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Nem tudtuk elviselni, hogy a CoVboy már 2 oldalt kisajátítón magának, ezért úgy gondoltuk 
- természetesen tisztes távolságban (30 oldallal erróbb) tőle hogy mi is fárasztjuk egy 
kicsit az Olvasót. 

Itt szeretnénk bejelenteni, hogy elkészült a COMMODORE VILÁG jubileumi 3. száma is, igaz 
expressz határidővel, mivel a Karácsony előtti megjelenést biztosítandó, a nyomdakész 
kézirat leadási határideje november 13.-ra esett. Talán nem meglepő, mi is sokat mulattunk 
saját alkotásunkon - ez nem szégyen így akár 'KARÁCSONYI TÖKÖS-MÁKOS'-nak is 
nevezhetnénk ezt a számot. 


SZENZÁCIÓ! 


Terveink szerint 1990-ben. a megérdemelt nyári szünetet leszámítva havonta jelenik meg a 
CoV. A SpV sem szűnik meg. kéthavonta az is megörvendezteti a nagyérdeműt. Ami viszont 
még nem volt. előfizetési akciót szervezünk azaz a CoV és SpV olvasóinak egy része végre 
megszabadulhat attól a lidércnyomástól, ami egy-egy szám megjelenése előtt napokkal, 
esetleg már hetekkel a hírlapárusokhoz ballagva kísértett (egy vidéki ismerősünk lakása 
közelében lévő - az információra éhes Olvasók össztüzébe zárt - hírlapárust az idegroham, 
az ismerősünket pedig a sírógörcs fenyegeti amikor tőlünk független okok miatt csúszik a 
megjelenés). 

Az előfizetés szabályait részletesen leírtuk a hátsó borító belső oldalán. 

Ugyancsak ide kapcsolódik a régebbi számok megrendelésének formai változása is. ezt is 
szájbarágóan elmagyarázzuk az említett információhordozón. 

Mindkét dologra érvényes az az alapszabály, hogy továbbra is 1.75-en vagyunk (a CoVboy- 
nak épp elég a naponta érkező szívfájdalmakat orvosolni). Ezzel azt próbáltuk alátámasztani, 
hogy csak a csekkes befizetéseket tudjuk teljesíteni, óva intünk mindenkit (magánszemélyt), 
hogy megrendelését, előfizetését levél útján is jelezze, ezt nem fogjuk figyelembe venni, 
ugyanis csak így tudjuk elkerülni az olyan bonyodalmakat, hogy valakinek kétszer teljesítsük 
kérését. Nem szeretnénk a beérkező leveleket és postai utalványokat összeválogatni, ez 1.75 
viszonylatában bizonyára érthető (valakinek a CoV következő számát is össze kell hoznia!). 


A KÜLCSINRŐL 


30 oldallal arréb olvashatunk egy véleményt a CoV színes borítójáról. Nos, ezt semmiképpen 
nem szeretnénk megspórolni, hiszen minden dolog akkor kerek, ha van tartása is. függet¬ 
lenül attól a ténytől, hogy ez valóban jelentősen hozzájárul a magasabb nyomdaköltsó- 
geinkhez. 


A BELBECSRŐL 


Ezt a rovatot a továbbiakban is szeretnénk fenntartani, fontos és közérdekű információk 
közzétételére. A visszajelzések alapján arra kellett következtetnünk hogy a SpV-nál bejáratott 
stílus és tartalmi vonások megnyerték az Olvasók tetszését Ami igaz az igaz. vannak 
szélsőséges esetek is. kinek több játékleírás kinek több Amiga, kinek több Plus 4 információ 
hiányzik, ám 1.75-höz mérten megadjuk a módját hogy mindenki jól járjon. Most talán az 
Amigások a megszokottnál több információt kapnak, ill. több a játékprogramokkal 
kapcsolatos témakör, mi úgy gondoltuk, Karácsony előtt ez dukál. A bejáratott rovatok 
(játókismertetők, játékleírások...) tehát maradnak, maximum az arányuk változik. A 
játékismertetőkben megpróbáljuk követni a legfrissebb, egyben számunkra is elérhető 
programokat. A játékleírásokat hazánkban vagy külföldön nagy sikert elért programokról 
készítjük. A “FELLEGEKBEN SZÁRNYALÓ FLAMINGÓ"-ra, azaz a Plus 4-re továbbra is 
ráterrtjük szárnyunkat. Egy-egy játékleírás illetve programozási ötlet mindig lesz a 
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tarsolyunkban. A SOUNDRACKER. ELITE, valamint a ’C* nyelvi sorozatok ügyében sok 
negatív, de sok pozitív visszajelzést is kaptunk. Most már juszt is befejezzük mindegyiket. 
Most indult az "Olvasói tökös-mákos' is. beküldött anyagokból tallózva. Reméljük tartós, és 
sikeres kezdeményezés. 

Rejtvény nem lesz a továbbiakban. Ennek több oka is van — azonkívül, hogy a CoVboy oda 
telepedett —, de főként az. hogy újabban "EGYRE KEVESEBBEN" küldenek be megfejtést, 
vagyis arra engedtünk következtetni, ha az érdeklődés a rejtvény iránt ennyire csekély, akkor 
ne erőltessük. 


A PROGRAM KÜLDŐ SZOLGÁLATRÓL 


A PROGRAMKÜLDŐ SZOLGÁLAT a SPECTRUM VILÁG címén keresztül üzemelő, ám attól 
mind szervezetileg, mind gazdaságilag független vállalkozás Szerkesztőségünk továbbra 
sincs, ezért megkérünk mindenkit, akinek a kazettákkal, lemezekkel kapcsolatban 
problémája támadna, a postafiók címen keresztül vegye fel a kapcsolatot az illetékesekkel. 
Nem is olyan régen megjelent egy negatív újságcikk, az Esti Hírlap 'Itt a Budapestiek 
beszélnek’ c. rovatában, amelyben korholó szavak hangzottak el a SPECTRUM VILÁG felé. a 
hibás kazetták problémája miatt Itt szeretnénk tisztázni mindenekelőtt, hogy a programok 
terjesztését nem mi végezzük, ha valaki pontosan elolvassa a hirdetést, abból is kitűnik, hogy 
a programok a SPECTRUM VILÁG címén keresztül rendelhetők meg, és nem a 
SPECTRUM VILÁG-nál. Egyébként az említett cikk beküldőjével azóta a dolgok tisztázódtak, 
mint kiderült a kazetta hibátlan volt. csak a datasette fejbeállítása nem stimmelt. No comment. 

Reméljük, hogy ezután is szívesen olvassa kiadványunkat, mi igyekszünk ezt a színvonalat a 
továbbiakban is tartani! 


Az 1.75 


T art alomjegy %ék 


Az 1.75-éaszó .... 

Játékismcrirtók ... 

- ROCKÉT RANGER • Mirnvsofi 

- Kirs SOCCER MANAGER • Code Masím 

- BUFFALO BILIS WILD WEST SHOW (RODEO GAMES) • Tynesoft 

WAR IN THE MIDDLE EARTH • Melbourne Hinne . 

TÉR RAM EX • Quicksilva 


.064 7 

.064 10 


C-64 3 


I 


Queslonumut . 

Játékismenaók . 

- JOURNEY • Infocom 

- WATERLOO • PSS 

KRISTAL m Pnsm . 

SOUNDTRACKER VZ3 3 rész 
BERKS3 . 


....Amigj 13 

....Amiga 14 


ELITE . 

A C-nyetv 3.rész _ 

Olvasói tökös mókus 
CoVboy levelezés .... 


Amiga 15 

.Amiga 20 

.PLUS4 21 

.PLUS4 22 

C64.PUJS4. Amiga 24 

.€-64,0128 26 

.Amiga 2S 

. 31 


A oimlapterv Kodrean Zoltán munkája 
A Spectrum es Commodore Világ addig megjelent szamai a 
közölt telteteiek mellett megrendelhetők a következő címen 
Spectrum W*g. 1519 Uudapest, Postafiófc 363 


Pátna Nyomda 

Felelőt vezető Vate Sándor vezérigazgató 


Feieiót kiadó Rucz Lajos Kitt László 
Szerkesztene CoVboy 


Lajos 
e Co' 





















C64 


Játékismertetők 


ROCKÉT RANGER • Cinemaware/Mirrorsoít 





Nicsak' - egy jatak. amely nem C-64-re készült *1 *1000. a* 
csak ezután Amigára. hanem pont fordítva a/ Amiga vamot pró¬ 
báltak mag *8 bitaartani’ (s*ct) Ax Amigátok most foghattak a 
fajukat Jézus Mánál ki cs oda vatefc . * - da roncs igazuk a 
ROCKÉT RANGER ugyanis - az adott lahatósagakhax kaptat - 
iagaJább olyan jo 64-esen mmt a 16 bttas eredeti Természete 
san azt a vizuális alvazatat sajnos nőm kaphattak mag a iátok o 
sok. mint az Amiga- vagy a 2 Alán ST változatnál (különosan a kis 
nuncut. Dajszos osztrák himpallar (az Hhlar volna) animált figurá¬ 
ja hiányzik), da azért így is nyugodtan csattintnat mindenki Van 
rtt mmdan suatagia arcado shoot up. angol szoozon. stb Saj 
nos a Datasafta -el randaikazokat az a program nam boldogíthat¬ 
ja. mán csak lamazan karuft forgalomba (azon is 4 oldal - 
abból parsza agy oldal damo ) 

A karattortanatat maglanatósan akiaktikusan lop 
kodtak ossza a jatak készítői 

• a lóhőst kát a Batmaniusjhoz hasonló népszerű 
ségű kapraganyfigura Buok Rogara at Flash Gor¬ 
don mintázza. 

• az alapotiattt két ragi sci-fi Mm. a iQng o< the 
Rockok Mán as a Fiadat Mán írom tho Moon adja; 

• szükség volt mag agy jo adag csapongó fantaxi 
ara is. amtlyhti valószinüitg agy lada jofala Ha>- 
nakan -sor adta mag a vág só loktst - anatkui na- 
házán lahatart volna agy akkora marhaságot kitalál 
nt.. 

A ktrtnorttnattt rögtön a btjtlsntkezts után mag- 
szamlalhatjuk E szánni tg40-oan járunk Hitlar 
namat hordái vagigtrappolnak Európán ambarak 
miikor kioltanak sagitsagan Tarmaszatesan csak 
agyatlan ámbár kapas arra a gigászi föladatra, 
hogy magfakazxa ókat - hát parsza hogy Ta vagy 
az Ehhaz azonban aioszor agy igazi Flocfcst 
Rangot 'a kall válnunk Ez nagyon egyszerűen tor- 
tanik agy szobában üldögélünk, ahol a lovagét hirtaian vibrálás 
tölti ba az asztalon aló szór csak árnyak láthatóak majd lassan 
matonalizálödnak falszaralasi tárgyaink (a bavasarias egyszerű 
módja, a Skala Áruházak is randszarasíthatnék) A cucc magvan. 
ftocfcot Rangot ak láttunk - kazdódhal a jatak 
A huncut namatak időkozban agy sötét raggalan magragadtak a 
kínálkozó aiakaimal Washington kallós kozapén laszalltak agy 
Zappaun léghajóval aa alrabolték az USA laghirasabb tudósát 
Bamssofl ptofssszort. valamint dasazartkappan - a lányát ts. 
Janó t Arról nam szol a fama. hogy hogyan karúit agy Zappakn 
léghajó 1940-ban Washingtonba - talán időzavarral küzd. vagy 
netán agy l Világháborút múzeumból csöppent oda Minden 
esetre a Zeppelin profetszorostolieányosioi a magasba emelke¬ 
dik áa Németország tele veszi az útját Mar ceak agy Ftocéet 
Rangot segíthet rajtuk 

A játék tobo helyszínen >s játszódik Kezdőiben Fan Obi ben. egy 
amerikai támaszponton tartózkodunk amefynak parancsnoka 
Brady tábornok korit válunk nogy az ot legjobb kepetsegú euro- 


CrAfooy STOPf Egyrészt mindjárt Itt a lap alja. másrészt hatot 
hova! osezehardiN. do sok konkrétumot nőm szolgáltattál senki 
nők Inkább miól kotlád volna bősz ölnöd, hogy a Commodota 
Világ legközelebb mogjotonó számai közút vatamotytkbon ogy 
részletes leéáet » adunk a láttáról Hét akkor addig la... 


pai ügynököt a parancsnokságunk síé rondáitok 
Sogítségunkkol információkat szárazhatunk agyas 
országokban létrehozott trtkos német támaszpon¬ 
tokról. raketagyarakrol vagy aiianaliast szervezne- 
tünk a namatak ellen Csak azokba az országban 
erdemes ügynököt tartanunk ameiy mag nincs ter¬ 
jesen felderítve agyadként célszerű agy másik 
országba átirányítani ókat Az ügynök kis vagy 
nagy kockázattal dolgozhat - az utóbbi asatban 
gyorsabban dolgozik, viszont nagyoob a lebukásé 
nak a veszatye is A lebukott ügynökeinket könnyen 
felismerhetjük onnan, hogy jetentasukel 'Hufya 
amatAaaJi 1 felkiáltással kezdik, majd mondok éjük 
végén ‘Halt Fttter ' rel búcsúznak tófűnk - mind¬ 
örökre 

Ha agy ügynöknek jelentenivalófa van. villogva 
jaiaz és mi maghallgathatjuk a mondokajét A 
Németországban lévő aitaiaban faifadazi a titkos 
Gestapo fóhadiszallast más helyeken a ratzag 
namat katonáktól hallott információkat közölhetik 
válunk Ha az ügynök agy titkos rskatagys/at fedez 
fai (megsemmisítendő) akkor az adott országban agy rakéta 
képe jelenik mag Az egyik kollega (elemese szerint a csalaa 
nemetek agy szörnyű fegyvert dolgoztak ki az a lunanumbom- 
ba A lunérium agy speciális, nagy energiatartalommal rend elke¬ 
lő ásvány amelyet csak a Holdon lenet bányászni - azzal akar¬ 
ják a namatak a szövetségeseket megsemmisítem Érdekes .. 

Ha slag sokáig szórakozunk a semmittevéssel, a Zeppelin meg¬ 
érkezik Németországba, ahol a foglyok az ördögi Learmeietar 
SS ezredes kaiéba karúinak Fant nevezett úriember egyébként 
mellékesen feltaláló Legújabb találmánya az “agyiranyrtó*. 
amelynek kiprooalasat a professzor gyonyorűszáp lányán. Jéná¬ 
én akar|a kezdeni A program nyomatékosan feiszótit bennünket, 
nogy jó lenne már odamenni ás kiszabadítani ókat - mielőtt a 


szép Jane ronda zombiva nam változik... 

A közlekedés s hatunkon vieart rakéta eegnsegevel történik 
Mindenekelőtt lunánumot kall tankolnunk bele (nemcsak a 
nemeteknek van) Ha túl sokat tankolunk akkor problémák 
lesznek a felszállással, ha túl keveset, akkor mag repuies közben 
beiapottyanunk az Atlanti-óceánba ás valahol Panama tájakén 
pacainak ki bennünket a vízből Felszállás választass után agy 
kit arcade rész következik a Fon Ou erőd udvaréról kall 
fal szánnunk nekifutásból A manőverhez a program nemi hasz¬ 
nálati utasítást is nyú|t - bar attól függetlenül általában pofára 
etesse! végződik a mutatvány 3 próbálkozás után vége szakad 
a htabavaio procaduranak 











Játékismertetők 


C64 


KENNY DALGLISH'S SOCCER MANAGER • Code Masters 



M*/ agy egesz nagy (szemet)kosarnyira való játék 
ólálkodik a játékpiacon amalyakban a játékos külön 
öozó aponagak (foci, bo*. Forma-l stb ) menedzse 
leként tánykadMai Ez nem nagyon riasztotta viaaza 

• Coda Mestere t attól hogy agy újabb ilyannai 
orvandaztaaaa mag azokat, akik nam csak a joystick 
tönkretételére alkalmas játákokkal hajlandóak játsza¬ 
ni 

Bsjsiantkazas után randkivul bonyolult faiadat alőtt 
állunk a labda alakú kurzor aagitságaval ki kall 
választanunk, hogy a nagy angol bajnok, osztály 
csapatai közül melyik csapatot akarjuk manadzsaln. 
ha magfalal a csapat YES ha a kovatkazól karjuk, 
akkor NO Gyakorlatilag taijasan mindegy, hogy 
malyik válik szörnyű panzugyi as adzóf manővereink 
áldozatává kazdatban mindig a 4 osztályból indul a 
Játák Ezután megjelenik a jatak főmenüje", azaz a 
manupontokat halyatiasitó 5 ábra A LOAD as a 
SAVÉ használatara tálán mindank. agyadul is rá tud 
jönni - kulonosan ha játakállast akar mantem vagy 
toltam (EXCESS-fála törés csak kazanara hajlandó 
fáakasztva a gépre Datasatta ki is fagy rögtön) 

A jobb falső sarokban lévő. konyvaspolcot ábrázoló ikon valasz- 
tasa után magjalamk, hogy a Játakosokra vonatkozó adatok 
közül mindagytkat magjalamti-a a kasóbbiakban a gap vagy 
csak a posztjukat ás ügyességüket jelölje (DETAILEO RECORDS 
WILL BEWILL NŐT BE DISPLAYED) Az átkapcsolás az ábra 
újbóli választásával lehetséges Ezután meghatározhatjuk, hogy 
csak a mérkőzések végeredményei akarjuk a látni (NO) vagy a 
legizgalmasabb' pillanatokat is mag akarjuk nézni (YES) A 
"izgalmak ' rendkívül szórakoztattak, ugyanis három tamadasi 
verziót mutogat a program as a képernyőn hihetetlenül kidolgo¬ 
zott ammáolójú (ha Jói számoltam tálán két fázis is lehatott - 
CoNAxzy) apríts-ok "mozognak* Szörnyű 

A bal felső sarokban lévő szobái ábrázoló négyzet választass 
után a csapat korul ténykedő többi emberkével kommunikálha¬ 
tunk (a főmenübe úgy lephetünk vissza ha nam valamelyik figu 
ra portréján nyomjuk meg a tűz' gombot) 

Legfelul szivarral a szájában látható a klub elnöke (CHAIRMAN) 
Vele való csevegéskor közli válunk, hogy appan melyik bajnoki 
osztályban szarapai a csapat, illetve mik a krvánaimai a |Ovóre 
nézve Ezek általában elég agysrkuak 

a I WANT US IN DlVlSlON kerüljünk fal aggyal magasabb 
osztályba (azaz lágyunk a jelenlegi bajnokságban 1 vagy 2 
helyezettek) 

• AVOlD RELEGATlON AT ALL COSTS mindenáron kerüljük el a 

kiesést 

• WE ARE STILL IN BOTH CUPS - GREAT elegeden hogy 
meg benn vagyunk mind a két kupakuzdeiemben 

• I M NŐT HAPPY OUT OF BOTH CUPS nem túl boldog hogy 
kiestünk mindkét kupából 

A füzet másik lapján láthatjuk, hogy menedzseri tevékenységünk 
eddig a maximális 100 pontból mennyit eredményezed (JOB 
SECURITY) 

Az elnöktől jobbra látható a eponorvos (PHYSlO), aki kozH 
velünk, hogy a sérült illetve eltiltott játékosok meg hány hétig 
harckeptelenek Ha nincs sérültünk, akkor ALL PLAYERS ARE 
AVAILABLE áll az orvosi jelentésben 

Az orvos alatt tataijuk az edzőt (COACH) Ö a Jeteniegi oeazeáMi- 
táa« figyelemoevév® közli velünk 

e a csapat teljes erejét (TOTÁL RATING). ami az egyes játéko¬ 
sok ügyességének az összege 

• az egy főre Jutó átlagos ügyességet <AV PLAYER) 

• véleményét a jelenlegi csapatról (WE ARE MEDlOCRE köze 
pasak vagyunk. NEEO IMPROVEMENTS ALL ROUNO erősí¬ 
tésre van szükség. WE ARE A FAIR TEAM elég |ó csapat 
vagyunk, WE ARE A GOOD TEAM jó csapat vagyunk WE ARE 
NEAR UNBEATABLE majdnem verhetetlenek vagyunk. WE 
ARE THE GREATEST mi vagyunk a legjobbak) Persze ettől 
meg nyugodtan megverhet bennünket egy jóval gyengébb 
csapat is 


középpálya. ATTACK csatárok) szereplő játékosok osszu- 
gyesseget, a játékosok számat, valamint a csapatresz átlagos 
ügyességét 

Alul látható a játekosfigyeió (SCOUT) 0 minden korben két Játé¬ 
kost ajánl megvételre a csapatnak de igazan jó Játékost csak 
ritkán talál A játékosokról kapott információk 
e NAME a játékos a neve 

• POSITION a szerepkor Ez lehet kapus (GOALKEEPER), jobb/ 
közép,bal hátvéd (RlGHT/CENTRAULEFT DEFENCE). jobb/ko- 
zép,bal oldali középpályás. |obbbal szélső (RIGHT/LEFT 
WlNGER), Illetve kozéposatái (STRIKER) 

• AGE a játékos életkora 

• GAMES PLAYED mutatja hogy eddig hány meccsat látszott, 
azaz mennyire rutinos 

• SCORED jelzi, hogy eddigi pályafutásé alatt hány gótt art el 

• RATING értéke mutatja, hogy a játékos mennyire ügyes A 4 
osztályban max 40-45 ügyességű futballisták fordulnak meg, 
míg az elsőben akár 90 is lehet ez az ének 

• WORTH mutatja a játékos érteket, azaz hogy ha megvásárol¬ 
juk mennyit kell érte fizetnünk 

• BANK BALÁNCÉ mutatja, hogy a klubnak pillanatnyilag mennyi 
pénz áll rendelkezésére 

Ha a játékost elfogadjuk megvételre a YES. ha visszautasítjuk, 
akkor a NO feliratot kell választanunk Természetesen ha egy 
játékos megvételére pillanatnyilag nincs elegendő pénzünk, a 
könyvelő közli velünk, hogy a klubkassza nem engedi meg ezt 
az őrültséget 

A jatekosfigyelőtól balra található a bank menedzser Az 6 
választásával tudunk hiteit felvenni a banktol (max £50 000) ha 
a DO YOU WANT TO BORROW SOMÉ MONEY kérdésre YES-t 
válaszolunk A jelenlegi adósságunkat a LOAN mutatja alatta lát¬ 
ható. hogy összesen mennyi pénze van a klubnak Ha vettunk 
már fel pénzt a bank menedzser választásakor először egy arra 
vonatkozó kérdést lapunk, hogy akarunk-e törleszteni belőle (DO 
YOU WANT PAY OFF SOMÉ OF YOUR LOAN?) Az összeg 
meghatározása szinten a joystick-kel. a heiytértekek beállításával 
tonénlk 

A bank menedzser felett találjuk a könyvelőt (ACCOUNTANT) ő 
közli az aktuális heten a meccs nézettségéből es a játékos ela- 
Pásból veteibói származó oeveteleket (WEEKLY WAGES). a 
bankban levő pénzünkét (IN THE BANK) illetve az adósságunkat 

A játékost ábrázoló /kon vaiasztasáva) újabb hat abra jelenik meg 
a képernyőn, amelyekkel a csapat játékosaira vonatkozó dolgo¬ 
kat irányíthatjuk A főmenübe is visszatérhetünk, ha úgy nyomjuk 
meg a lűz gombot hogy nem valamelyik ábrán áll a kurzor 
A kupa választásával a következő mérkőzésről (NEXT FlXTuRE) 
kaphatunk információkat A küzdelem a bajnokságban és a két 
kupában folyik (természetesen ha valamelyik kupamérkőzésén 
(LEAGUE CUP vagy F A CUP) kikapunk, akkor a további kuzdef- 
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mákból kiásunk Ha bajnoki mérkőzés (LEAQUE 
QAME) következik a WEEK mulatja, nogy hányadik 
fordulói jatt luk a Bajnok tagban alatta pádig az lát¬ 
ható. hogy ki állón (AGAINST ) A kovalkazó sor¬ 
ban látható, hogy odahaza vagy idaganban játszunk 
(CT WILL BE HOME'AWAY) as a játék osfigyelő meg- 
ailapitassit olvashatjuk a várható aradmányrót (bár 
a n nak nam kötelező hinni - CoNfooy) 

• PLAY FÓR A DRAW. OUR ONLY CHANCE agyat¬ 
lan asaiyunk az. ha bontatlanra játszunk 

• ITS GOING TO BE TOUGH kamany dió (asz 
a GOOD CHANCE A WIN. jo ataiy a gyózalamra 

• WE SHOULO WALK IT lalapjuk ókat 

A kupa mallatti. mazakat ábrázoló ikon választásával 
magszamlálhat|uk. hogy a csapat pillanatnyilag 
miiyan osszaállitásban kazd> a mérkőzést (FIRST 
ELEVEN) Ha a fómanuban azt állítottuk ba. hogy 
nam akarunk raszlatas adatokat róluk, akkor csak a 
navukai a posztjukat as ugyessagukat láthatjuk - 
agyábkant mag néhány oszlopban újabb informáci¬ 
ók láthatóak róluk 



a POS a poszt roviditaaa 

• SP annyiszar szarapah idan a kezdőcsapatban Ez szart fon¬ 
tos információ mart azoknak a játékosoknak akik az avban 
sokszor szerepeltek a csapatban a százon vagan akar 10-15 
ponttal is novafcedhat az ugyssságuk - azzal atlantaiban aki¬ 
két nam játszatunk, azoknak csökken 

• SG annyi goit lőtt idén az a játékos a csapatunkban 

• CPL a játékos pályafutása alatt annyi mérkőzést játszott, azaz 
a rutin marós zárná Ez néha pótolhatja az ügyességet >s 

• CGI annyi golt szerzett a játékos a pályafutása alatt Semmi 
ártalma .. 

• AGE életkor 

• AB ügyesség az a legfontosabb paraméter agy játékosnál 
Ha a csapatban runcs elegendő ember, a képernyő alján 
MORE PLAYER NEEDEO feliratot láthatunk Kilépni az EXIT 

választásával lahat 

A ruhafogast ábrázoló ikon választásával állíthatjuk ossza a ess 
patot A három különböző csapatreszben játszó játékosok jelen¬ 
nek mag a képernyőn először a vederem A kezdóembereket 
csillagok jelzik Az agyas játékosok nevének választásával lehat 
azokat a csapatba betenni - vagy onnan kirúgni rtt eisódiege 
sen az ügyességet vagyuk figyelembe ás csak azután a posztói 
Nam nagy probiems ugyanis, ha agy csapatreszben nincs mag 
minden posztra az ember bár az sa túl jó. ha mondjuk a csatar 
sorban csupa balszeisót játszatunk A következő csapatreszre a 
NEXT választásával ugorhatunk 

Az újságot ábrázoló ikon választáséval nézhetjük mag a bajnoki 
tabella jelenlegi állását, a csapatunkat lilával láthatjuk A P jelzi a 
lejátszott fordulók számat (agy bajnokság 3d-bói áll), a W a 
megnyeri meccseket, az L az elvesztett meccsekei. a 0 a dón 
tétleneket. F a rúgott A pedig a kapott gofok számát PTS 
mutatja a bajnoki pontok számát A magasabb szintű bajnokság 
ba az első kát helyezett jut fal. 

A kak mezes játékosokat jelző ikon választáséval tudunk játékost 
eladni Megint három részletben jelennek meg a csapatrászek- 
ben játszó játékosok, a kezdóemberek itt is csillaggal vannak 
jelölve A nevének a kiválasztáséval adhatunk el egy játékost a 
képernyő alsó soréban megjelenik, hogy mennyit kínainak erte 
Ezt oéiszerű elfogadni, mert az összeg a játékos ügyességéből 
adódik, tehal jobb ajaniat úgysem lesz erte Sárult illetve eltiltott 
játékosokat is eladhatunk Badni azokat érdemes akiknek az 
ügyessége alacsony vagy nem játszatjuk őket (tehat csökkenni 
fog) Egy korben max kát játékos adható el 


A mérkőzést a legalul lévő. futbalipalyat ábrázoló képpel 
indíthatjuk el 11 játékosnál kevesebbel nem léphetünk pályára 
(LESS THAN 11 PLAYERS SELECTED). kapus nélkül viszont 
igen ez utóbbi esetben azonban a program közli, hogy kéne 
agy kapus (GOAlKEEPER NEEDED), de ha erre PLAY-t 
válaszolunk akkor a jelenlegi felállással Is kezdhetünk 
Ezután meghatározhatjuk a taktikát (DO YOU WANT a 10 
játékost el kell helyeznünk a pályán Ha NO-t válaszolunk, a 
legutoljára meghatározott lesz az érvényes A taktikánál nem árt 
figyelembe venni, hogy a kezdőemberek milyen csapatrászek- 
ben játszanak 

Ha a főmenüben nem azt állítottuk be. hogy az 'izgalmas' pilla¬ 
natokat is meg akarjuk nézni, akkor csak a végeredmény lesz 
látható, alatta a sajal gólszerzőinkkel - egyébkent végig lehet 
szenvedni a meocset Az alsó sorban látható a nézőszám 
(ATTENDANCE) illetve az áltáluk fizetett belépőjegyeken befolyt 
összeg (GATE MONEY) Ez magasabb szintű bajnokságban 
egyre növekszik 

A mérkőzések végen előfordulhat hogy a program közli velünk 
egy játékosunk megsérült (INJURED) vagy kiállították 
(BOOKEO) ilyenkor ez a |atekos 2 mérkőzésen nem játszhat - 
új emben kell helyette betennunk a kezdőcsapatba 
A tűz gomb megnyomása után megjelenik a többi eredmeny 
majd kezdődhet az egesz kor újból 

A játék célja minél előbb feljutni az 1 osztályba es ott bajnoksá¬ 
got nyerni - bar soha nem ér véget Ehhez célszerű minél jobb 
csapatot összeszedni (az ügyes játékosokat megvenni, a béná¬ 
kat eladni) ás lehetőleg mindig Összeszokott csapattal kezdem 
A jatákosfigyelőt minden korben erdemes megkérdezni a 2 ela¬ 
dó játékosról, hétha talált valami jobb embert Az anyagi fedezet¬ 
hez célszerű rögtön a játék elejen kölcsönt felvenni, illetve a 
rossz játékosokat gyorsan eladni Nagyobb plusz pénz folyik be 
a számlára akkor is. ha egy bajnoki osztállyal feljebb kerülünk 

A KD S SOCCER MANAGER eleg jó szórakozást Jelenthet egy 
ideig mindenkinek aki nem a shoot em up-oken el-hal. bár azért 
az is elmondható, hogy grafikailag ás zeneileg (talán meri ez 
utóbbi abszolút runcs - CoVboy, nem teljes mértékben elégíti ki 
az 1080-es elvárásokat 


A |Stek Amiga verziója tok ugyanez, bár az ikonok egy kicsit 
szebben vannak magrajzolva benne - de hát ez a minimum, 


amit elvárhatunk 
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BUFFALO BILL’S WILD WEST RODEO SHOW • Tynesoft 



BUFFALO BIL 


Se vége te hossza mar • C 6« en megjelent sportsximulaciók 
nak Ttitn a software -naza* it eszrevettek mostanában hogy ez 
a kategória már tényleg egy olyan ctont, amin nem nagyon 
maradt leragmvaio husi Semmi baj - gondolhatták a progra¬ 
mozok akkor csinálunk olyan sportszimuláciofcat'. amelyek 
nem it sportot szimulálnak i Az elhatározást követte a tett is 
megindult azoknak az 1-2*3 . lemezoldalt elfoglaló sport játé¬ 
koknak az áradata, amelyek ugyan megienetósen távol allnak a 
valóság talajétól - a kivitelezéskor ugyanis a hangsúlyt aitala- 
ban arra fektették hogy aki elköveti azt a baklövést hogy egy 
ilyen játékkal kezd játszani, az egeszen biztosan halálra röhögje 
magat (az el só 20 perctoen aztán formai - CoVfeoy) A SUPER 
SPORT S BARBAR GAMES CAVEMAN UGH LYMPtCS ClRCUS 
GAMES mind ilyen elvezd es dobd el'-játekok Ez ala a kalap 
ala nyugodtan besöpörhetjük a BUFFALO BILL S WILD WEST 
SHOW-t Is (hazánkban RODEO GAMES néven is ismerik) amely 
a legendás vadnyugati nos vándorcirkuszának mutatványait 
eleveníti fel 

A játékra elsősorban az hívja f«i a figyelmet hogy 
a Tynesoft programozol mennyi energiát fektettek 
az egyes reszek a kidolgozásába (Tálán nem ki¬ 
zárt. hogy ei le akarták adni a népnek 
Co\Ax»y No nem magaba a jatekba - az olyan 
mint a többi Viszont minden egyes mutatvány 
előtt egy precízen megrajzolt cimkepernyö es 
egy kiválóan sikerült, a hangulathoz illő country¬ 
zene köszönti a játékosokat (az mondjuk egy 
apró szépséghiba, hogy aki vegígnaligatja vala¬ 
melyik zenet. az rögtön utana azt is megnézhet- 
hogy mit Is hívnak - a hibás törés miatt - kifa¬ 
gyott programnak) 

A játékot 1-4 játékos jatsznatja ha többen ját¬ 
szunk. az egyes mutatványokat számozás szerin¬ 
ti sorrendben kell végrehajtani A játékosok sza¬ 
mának es nevének meghatarozása után az egyes 
mutatványok listája található itt kiválaszthattuk, 
hogy melyeket akarjuk játszani (Y-ai jelölve) es melyeket nem (N- 
nel jelölve) Az átkapcsolás a megfelelő számbillentyű megnyo¬ 
másává! történik, a játék SPACE -re indul A program játék köz¬ 
ben lehetőséget biztosit arra hogy az egyes számokat ismetelve 
is lejátszuk Az slabbi szamokban versenyezhetünk 

TRICK SHOOTING "trukkioveszet" Egy célkeresztet mozgatva 
két! lövöldöznünk az itt-ott felbukkanó alakokra - mar amed¬ 
dig töltényeink el nem fogynak (a jobb felső sarokban) Egy¬ 
szerűek hátrányban nem mmdenkl lelövendő aki mozog Csak 
azokra a cowboy-okra kell löm (Jézus Márta, rtt letovtk a CoV- 
boyoáar?! — Anonymus akik szemben állnak velünk es kezük 
a pisztolytáskájuk felen van (ez -*-100 pont) Minden más sze¬ 
mély (kislány, hölgy, gyava cowboyok) kivégzésé -50-100 
pontot eredményez Bonus-pontokat is kaphatunk amelyek a 
célkereszt mozgatásával párhuzamosan fogynak 


KNIFE THROWtNG késdobálás Egy indián úriemberrel kell 
keseket hajigainunk egy kereken forgó hölgybe - oh. pardon 
nem a hölgybe, hanem mellé A pontszám anói függ hogy a 
hölgyhöz milyen közei all a kés a kerékbe Ez hozza is adódik 
a bonus-hox ami a kesiekedessei párhuzamban gyorsan fogy 
A dobálozás addig tart míg 10 tőrt el nem dobtunk vagy a 
hölgybe szerencsesén bele nem állítunk egyet Produkciónkat 
néha egy arra repülő madar néha egy foldtúrásboi előbukkanó 
mormota is szemléli - meglehetős értetlenséggel . 

CALF ROP1NG borjulasszozás Egy fiatal marhat kergetünk a 
karamudvaron egy ló nyergében ülve Az őrült száguldásunkat 
a borjún kívül nehezíti nehány akadály is. amelyeknek nekrvág- 
tatva sikeresen hasraesunk A tűz* gomb megnyomásara 
eldobhatjuk a lasszot aminek a borjú nyak ara kell hullania Ha 
ez véletlenül Sikerülne akkor meg kell fékeznünk a lovat (s vele 
a borjút is), különben a boci leránt bennünket a nyeregből Egy 
ízben sikerült ez a produkció nekünk de fogalmunk emcs arról 
hogy hogyan ugyanis ossze-vtssza rángattuk a joystick-et. 
nyomkodtuk a tűz' gombot, sót egy kicsit kiabáltunk Is A pon¬ 
tokat a program arra adja hogy a lovai nány lépési teszünk 
meg Ez viszont egyre nehezebb lesz. mert a karam néha 
összeszűkül, sokasodnak az akadályok, stb 

BOTTLE SHOOTING uvegloveszet A képernyő bal oldalán egy 
cowboy-kollega álldogál es időnként egy üveget dob a magas¬ 
ba Az első számhoz hasonlóan egy célkeresztet mozgatva az 
üveget a levegőben keli szétlőnünk (♦ 50 ponti A bonus ismét 
a célkereszt mozgatáséval párhuzamosán fogy A lövöldözés 
addig tart amíg az összes töltényünk el nem fogy 

STEER WRESTLING Ismét a boci a főszereplő Most a lóról nem 
lasszóval kell megállítani, hanem pont a nyakéba ugrani es 
elkapni a szarvait Ezután egy kis birkózás veszi kezdetét ahoi 
nem sikerült zöld agra vergődnünk — mindenesetre valószínű, 
hogy a földre kene teperni a derek négylábút. 

BRONCO HIDING musztánglovagtas Igaz hogy a cimkepernyón 
levő állatot Darwin apank inkább 'bölény" névén definiálta 
volna, de ezen a játékban mégiscsak egy musztáng lesz a 
főszereplő - pontosabban alszerepló. ugyanis kezdetben alat¬ 
tunk tartózkodik Ez az állapot csak átmeneti, mert minden tőle 


temetőt elkövet azért, hogy ledobjon minket a hátáról 
STAGECQACH RESCUE az utolsó számban "igaz> vadnyugati 
izga'mak köszöntének oe Toll-buhin. az ip-apacs torzsfónok 
hatalmába kerített egy postakocsit es most a tetejéről minden¬ 
féle tárgyakat szór az utána vágtató hősre (ezek ml volnánk) A 
tárgyakban ugyan nem esünk naara viszont csökken az energi¬ 
ánk (bal alsó sarok) Egy k-s joystick-gyilkolás (gyors jobbra' 
balra rángatás) segítségévei előbb utol kell érnünk a kocsit 
Miután mogé értünk a far segítségévei felmászhatunk a kocsi 
tetejere es vérfagyasztó ökölharcot kezdhetünk az indiánnál 
Néhány nagyobb maftas után az egyik fel ülve marad - ame¬ 
lyiknek előbb fogyott el az energiája 
A RODEO GAMES természetesen Amigára is elkészült Körülbe¬ 
lül ugyanazokat tudjuk elmondani róla. mint a C-64-váitozatrol 
bármely pszichológus - rövid töprengés után - egész biztosan 
heveny elmezavarodottsagnak diagnosztizalné 
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War in the Middle Earth 
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Tolkien mester minden bizonnyal a játék - 
programozók egyik legjobb alapanyag 
szállítója Nemcsak a Melbourne House 
által forgalmazott játékokra gondolunk 
(nekik van szerződésük a Tolkien cérnák 
feldolgozására), mén az író fantáziájában 
létező és egymással csatázó élőlények 
(hobbitok, eifek. varázslók es egyéb kép¬ 
ződmények) már számos adventure|aték 
főszereplői voltak A Melbourne House 
már több ízben nagy síken könyvelhetett 
el egy-egy ilyen téma feldolgozásával 
(THE HOBBIT és a LORDS OF THE 
RINGS MII ) - talán úgy gondolták, 
hogy mostanában is ide|e volna valami¬ 
lyen üzleti síken hozó dologgal előállniuk 
A WAR IN MIDDLE EARTH Tolkien mar- 
már klasszikusnak számító regenytrilogiájának. A Gyűrűk l/ranak a toneneten alapul A kivitelező cég neve ~ 
Maelstrom — valószínűleg már sokaknak ismerősen csenghet: ez a név ugyanis egy Mike Singleton nevű urat 
takar, aki a THE LORDS OF MIDNIGHT DOOMDARK S REVENGE es DARK SCEPTRE című programjaival 
már örökre beina magát a játékprogramok "történelmébe'' A WAR IN THE MIDDLE EARTH is meglehetősen 
szokatlan kivitelezésű, leginkább a stratégiai programok kategóriájába sorolhatnánk be 

Az alaptórténet természetesen ismét a Gyűrű korül bonyolódik Sok-sok évvel ezelőtt Sauron. a hatalmas gonosz 
hadúr Middle Earth eifjeivei 19 mágikus gyűrűt csináltatott, a Hatalom Gyűrűn, azonban a leghatalmasabbat, az 
Egyetlen Gyűrűt megtartotta magának. Ez a gyűrű azonban egy csata zűrzavarában elveszett... Evekkel később 
két hobbit a közeli folyó mellett játszadozva megtalálta - az egyiket megölték, a másikát megmérgeztók A 
Gyűrű ezután Gollumhoz került, aki zálogba adta egy másik hobbitnak. bizonyos Bilbo Baggins- nek. amíg 
megszerzi a sarkanykirály kincsét a barlangjából Gandalf. a hatalmas varázsló felismerte, hogy ez a gyűrű az a 
bizonyos Egyetlen Gyűrű, és közölte, hogy azonnal el kell pusztítani Ez csak ügy lehetséges, ha valaki elviszi és 
bedobja a Végzet Hegyé nek szakadékéba A feladat végrehajtására Frodo Baggmst. a Völgy egyik leghíresebb 
kalandorát. Bilbo unokaoccsét szemelték ki A kuldete&ere - többek között - elkísérte még három hobbit 
(Sam Merry és Pippin). Aragorn. a ranger a Göndör varosából származó Boromir. Legolas. Gimli, a dwart es 
Gandalf. a Nagy Fehér Varázsló — meg természetesen azok a csapatok, amelyeknek a fent nevezett urak a 
parancsnokai A küldetésről viszont hírt kapott Sauron Is. aki azonnal elindította troilokbó! és örkökből álló 
seregeit, hogy mindenáron megakadályozza a terv végrehajtásai - végső soron pedig megpróbálja 
visszaszerezni a hatalmának zálogául szolgáló Gyűrűt Itt kapcsolódunk be a játékba 

A cimképernyő után néhány indítási paramétert állíthatunk be 

• az f (CHANGE KEYS) megnyomása után az irányító billentyűket definiálhatjuk at (alapállapotban 
O /'P7 Q7 A /'SPACE vagy PORT2-joystick) Az R billentyű mutat|a meg. hogy kinél van pillanatnyilag a 
Gyűrű, a *« ' megnyomásásvai menekülni tudunk 

• a 2' (LEVEL) hasznalataval a szintet állíthatjuk be t - 15 kozott Az ervenyes beállítás a jobb alsó sarokban a 
LEVEL felirat mellett latható 

• a játék a '3' (PLAV GAME) megnyomásává! indítható el Betöltődik a tóprogram 

A játék Middle Earth földjén játszódik, a játék ennek a nagy meretü térképévé! jelentkezik be A bal oldalon lévő 
elkülönített részen a program néhány extra funkciója kapott helyet 

• A FILE választása után Játékállást menthetünk (LOAD GAME) vagy tölthetünk vissza (SAVÉ GAME). Nevet 
nem kell megadnunk, mert a program mindig csak egy kimentett állást vesz érvényesnek A BASIC 
választásával kilóhetjük a programot, a RETURN-nel visszatérhetünk a játékhoz 

• MEMO valasztasaval jelentés kérhetünk, ami az alsó sorban fog megjelenni Ha ez a funkció nem 
használható. NOTHING TO REPORT feliratot lathatunk 

• TIME segítségével az alsó sorban az időt vizsgálhatjuk - római szamokkal.. 


Robocop C64 

A lemezes verzió első szmt|én a HlGH SCORE taolaba írjuk be SUEDEHEAD Újraindításkor a Level 2 töltése 
kezdődik A Lévai 2 HlGH SCORE táblában ugyancsak elkövethetjük ezt a trükköt DISAPOINTED. s a Lévai 3 
fog betöltődni CARTRlDGE-zaei latort kazettás II lemezes verziók eseten ezt a módszert nem javasoljuk mivei 
a kifagyás nevű esemény történhet 
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Egy ujjat mozgathatunk a joystick kei es 
egy adón helyen a 'tűz' gombot meg 
nyomva, a program a képernyőn kina 
gyítva Jeleníti meg a kiválasztott területet 
A kurzor Ilyenkor nagyító alakúra változik 
és segítségével tudjuk megvizsgálni a te¬ 
repen levő egyes egységeket A bal felső 
sarokban (LOCATION) láthatjuk szélessé 
gl és hosszúsági fokokkal meghatározva, 
hogy pillanatnyilag a főtérkép melyik ré¬ 
sze van kinagyítva a képernyőn Termé¬ 
szetesen a nagyított részt Is Ide oda 
scrolloztat hatjuk 

A térkép jelölései valószínűleg mindenki 
szamára egyértelműek Az egyes csapa 
tokát pajzsok jelzik Megjegyzendő, hogy 
egy pajzs a játék kezdetén nem csak egy 
csapatot hanem negyet-ötöt is jelölhet, amely valamelyik társunk parancsnoksága alatt áll Ha a nagyítót egy 
Ilyen paizsra mozgatjuk, a képernyő alján egy ablak nyflik. amelyben Információkat kaphatunk a csapatról 

Ha az első sorban egy név látható, akkor a csapat valamelyik társunk parancsnoksága alatt lévő csapatok 
főserege Ha A COMPANY OF felirat van itt. akkor ez egy. az egyik társunknak alárendelt csapat A felirat 
tartalmazza, hogy hány személy van az alegységben, valamint azok milyen fajtához tartoznak (emberek, eltek, 
stb) 

A GOING TO ... felirat mutatja szélességi es hosszúsági fokok szerint, hogy az egységnek mi volt utolsó 
célpontnak megadva Célnak lehet meghatározni pl egy várost, de ez lehet csak egy bizonyos pont Is 
A következő néhány sorba a csapatban levő személyek harcertekéról kaphatunk jellemzést 



ENERGETIC. 

DETERMINED 

STEADFAST 

VIRTUOUS 

BRAVE 

STRONG: 


energikussag 

elszántság 

állóképesség 

virtuozitás 

ügyesség 

erő 


Az egyes tulajdonságokhoz tartozó jelzők a kóvetkezöek lehetnek 

NŐT VERY nem nagyon 

SOMEWHAT: valamennyire 

FAIRLY: elégge 

VERY nagyon 






A játék kezdetekor a segítőtársaink ala rendelt csapatok együtt vannak Ha egy iyen egységet jelző pajzsra 
mozgatjuk a nagyítót, a tűz gomb egyszeri megnyomása után (a nagyító eltűnik) a joystick függőleges irányú 
mozgatásával végignézhetjük, hogy milyen csapatok vannak ide beosztva Mivel parancsokat (ld később) az 
egy parancsnokság alá összevont csapatoknak egyszerre illetve mindegyiknek kulón-külón is adhatunk, az 
egyedi parancsnál a program azt a csapatot veszi aktuálisnak amelynek információs kártyája éppen a 
képernyőn van 


CARTRIIKiE örökéit! POKE-ok 



Attack of the Múlani CameK POKE 10257.165 POKE 11018 165 

Breakthru POKE 6553 173 

Brtan Bloodaxe POKE 38270 165 

Bubble Bobble POKE 1240.189 

Cr>*tul Caslles POKE 41624.165 

Dropzone POKE 3060.173 

F.lidon POKE 2831,173 POKE 3849 173 

Firt lord POKE 5721 173 POKE 62302 173 

Hcrbert’s Du«nm> Run POKE 4472 165 POKE 4764 165 POKE 11334.165 
Starquake POKE 12820.165 POKE 62706,181 
Super Pipeline II.: POKE 33106 173 
Super Zaxxon POKE 44765 165 
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War in the Middle Eartli 


A 'tűz' gomb újbóli megnyomása után adhatunk ki parancsokat. Mindenekelőtt a parancs formáját kell 
kiválasztanunk: 

• RETURN választásával visszatérhetünk a játékhoz 

• SET TO OESTINATION segítségével egy helyet határozhatunk meg ahová a csapattok)nak mennie kell. 
Célnak választhatunk egy várost, vagy akar egy bizonyos pozíciót is Ha ezt a parancsot választjuk, meg kell 
határoznunk azt Is. hogy a célpont meghatarozasa a parancsnokság alá tartozó összes csapatnak 
(EVERYONE) vagy csak az aktuális csapatnak (INDIVIDUAL) szól Az előbbi választásával a parancsnokság 
továbbra is együtt mozog, az utóbbinál az aktuális csapat elválik a többiektől és egyedül halad tovább 
Ezután ismét a térkép jelenik meg. és az X alakú kurzorral meg kell határoznunk azt a helyet (várost), ahová a 
csapatnak mennie kell. 

• SET TO JÓIN választásával tudjuk az adott csapatot egy másiknak alárendelni, azaz egyesíthetjük egy másik 
csapattal A cél meghatározásához hasonló módszerrel egy másik csapatot (pajzsot) kell meghatároznunk. 

• SET TO FOLLOW parancs azt eredményezi, hogy a csapat követni fogja a célpontul kijelölt másikat 

Mint már említettük, a játék célja a Gyűrű eljuttatása a Végzet Hegyé re - ezenközben természetesen meg kell 
védenünk Sauron csapataitól is A Gyűrűi tehát célszerű mindig olyan szereplőnél tartani, aki parancsnoksága 
alatt sok erős csapatot mozgat együtt. A Gyűrű t egyébként bármikor átadhatjuk egy másik szereplőnek is. ha a 
nevét kiválasztjuk az R billentyű megnyomása után megjelenő listából (a Gyűrű mindig a fehérrel jelölt 
személynél van - kezdetben Frodo-nál). 

Ha valamelyik csapatunk beleütközik Sauron egyik egysegebe. akkor harc alakul ki. Ez némileg kaotikus dolog 
(különösen akkor, ha nagyobb csapatokról van szó), mert a csapatok minden tagja különkülón harcol Ez azt 
Jelenti, hogy minden egyes személynek külön meg kell adnunk, hogy pontosan kit támadjon - különben nem 
csinál semmit és egy arra Járó ork esetleg szépen lemészárolja Természetesen egy ellenfelet akár több 
katonánkkal is támadhatunk - így gyorsabban érünk el eredményt. Sauron emberei közül különösen 
kellemetlen figurák a varázslók, akik nem átallanak néha 80-100 emberünket Is a másvilágra küldeni. Ezeket 
mindig támadjuk legalább 5-6 harcossal egyszerre - vagy meneküljünk 

Mivel a WAR IN MIDOLE EARTH alapvetően stratégiai játék, nem tudunk lépésről-lépésre receptet adni a 
teljesítéséhez - ez már a játékos ügyességén múlik. Mindenesetre elmondható, hogy a játék elég lassú és a 
csatajelenetek Irányítása egy kissé körülményes - sőt néha igazsagtalan Aki mindezeken túl tudja tenni 
magát, egy ideig elég jól fog szórakozni rajta 

Bár a játéknak Amlga-verzíója Is létezik, ezt most nem Ismertettük a C-64-változatta! egy kalap alatt Tettük ezt 
azon költői okból kifolyólag, hogy ez a 64 es változattal mindössze a címében es a szereplőiben egyezik meg 
Az Amiga-verzló Inkább egyfajta keveréke a stratégiának es az arcade/adventure-nek (Ide-oda kell 
mászkálnunk, tárgyakat vehetünk fel, stb ). Egyébként ez a program fantasztikusan jól sikerült kiváló grafikával 
és háttérzenével, mulatságos, animált szereplőkkel - a nagyközönség szamara lényegesen élvezhetőbb mint a 
64-es változat 


Rollerboard ^64 

Az órókólet beviteléhez először Is RÉSÉT, majd POKE 51038.165. ezután pedig SYS 32777 a folytatáshoz 

The Senlinel C64 

Az orókéiet bevitelét könnyűszerrel leküzdhetjük RÉSÉT, majd POKE 6679.173: POKE 8512,10. ezután pedig 
SYS 16128 és már vissza is érkeztünk... 

Skyjet C64 

A játékban átdefiniálhatjuk a helikopterek méretét. RÉSÉT, majd POKE 53271.1; POKE 53277.0. vagy POKE 
532711: POKE 53277.1. Az újraindítás a SYS 29350 utasnással lehetséges 


Slug C64 

Az orökélet beviteléhez semmi mást nem kell tennünk, mint RÉSÉT, POKE 9420.44; POKE 6658,44: POKE 
4620.0-7 (próbáljuk kil). Az újraindítás a SYS 11619 paranccsal oldható meg 
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A Qucfcsitva cég TERRAMEX című programi* 
ugyan nam tartozik a laguiabb programok kőié 
(88 aiaian jalant mag), mindenesetre úgy gon¬ 
doltuk. hogy jónehány |átakoanak meggyűlt vala 
a baja - tahat a karácsonyi tokos-makosba bafai 
agy lairaa róla (Okfcea bút gotdtas - CoVboy A 
karattortanet azarlnt agy ronda nagy aaztaroida 
tart pontoaan a Fold fala Ha aaatlag loeerne 
akkor puff! - 4a 1 75 valamint olvaaók híján mái 
nam i* jalamk mag tobbat a CoV Pánikra azon 
bán aamml ok az ambanaag laghiraaabb tudó 
aa AJbart Eyaatram >andalkazaaunkra áll A pro- 
faaezorrai kapcaolatoa ramányaknak ugyan van 
két kia azépaaghibaja ia agyráazt aanki aam 
tudja hogy pillanatnyilag hol tartózkodik a ,*i*a 
férfiú, máaráazt mag agyáitalán mira lanna szuk- 
aaga az aaztaroida elhárításához 5 különböző 
orazagbOl arkazik agy-agy bátor falfadazó a 
nahaz faiadatra FORTISQUE-SMTTHE kapvtaau a 
jóorag Angliát HERR KRUSCHE jött Némator. 
szágbói WU POMG varaanyaz kínai színekben 

BEAUCOP-i küldi# Közülük kall kivaiaaztanunk hogy malyikkai akarjuk a kuidataat jatazam Naml töltöget#* után a játak agy képernyő- 
val jaiantvazik be amalyan a kazaló biliantyúkat lathatjuk: a tűz' gomb magnyomáaára indul a játék, amaiyban a ZVX7'P7'L' mozogna, 
tünk balra/jobbra/fal/la. a SPACE az ugráa — annai azart agy PORT2-toe dugott joyatick lanyagaaan praktikusabb magoidáa 

A képernyő falté réazan latható a játéktér alul pádig néhány információ kapott halyat A SCORE aa HlSCORE falirat magfajtaaa valós* • 
núlag aankit aam aiirt komotyabb probfamak alá Az alatta lévő ablakban lathato figurák mutatják életeink számát Egyat alvaaztunk. ha 
víz csappan a nyakunkba nagyon magasról pottyanunk la (ernyő nélkül) vagy valamilyan aióiannyai osazautkozunk Az alsó raaz koz#- 
pén látható a mataor magarkazaaaig hátralévő idő (kazdatban 30 napi. ami kiasa gyorsan fogy Alatta latható bacsaa azamalyunk. keze- 
ban az aktuaiia ta/ggyal. maian# pádig a hordárok akik addig faivan tárgyainkéi cipelik utánunk Ha mar van a kazunkban agy tárgy aa 
újat vaazunk fal akkor az addig kazunkban lavó alkarul a bal oldali hordár fajéra Tarmészataaan a kaaőbbrakban mag használhatjuk azt 
a tárgyat a hordárok (azaz a falvan tárgyaink)_kozott az '1 / Z brliantyúk sagitaégaval lapozgathatunk ida-oda A kazunkban lévő tárgyat 
a bal oldali hordár fáján lévöval az S billantyú sagitaégaval caaraihatjuk fal Fontos azarapa van még a T' bitlantyűnak ha valamilyan 
probiamaval kerülünk azamba. annak aagitaagaval gondolkodhatunk agy kicsit - főhősünk magvakarja a fa|#t. a ha raion a magoidáa 
ra. magjai ama a faj# faian az a tárgy amalyra szükség lanna (persze nam mindig csak az a magoidáa néha más út is leheueges) Ma 
nam találja a magoidast (vagy maga! a problamat). tanácstalanul magcaovalja a fáját Ugyanilyen fa|caóválást aradmanyaz. ha valami 
marha tagot csinálunk vagy szakadékba akarunk lapm A szakadékot fajcsóvalás nana leküzdhető azzal, ha a tűz gombot lanyomva 
tartjuk (hősünk alkazd ugrálni), majd a joystick et a kívánt irányba húzzuk 

A kuidetes addig űrt míg mindhárom aiatunk *l nam fogy (ilyenkoi megszemlélhetjük a Foldb# csapódó aszteroidát la) vagy el nam 
visszük az ördögi gepezat előállításához szükségéi 6 tárgyat Eyestram professzornak No, akkor kezdődhet is a játak 

A játék elindítása után agy pusztában találjuk magunkat A t*j kies egyhangúságát csak in on tori mag agy-két-harom benazulott kunyhó 
nadfedeles teteje, előtérben nemi szűrös növényzetek találhatóak (ezeket akár kaktusznak is nevezhetnénk), amelyeket dinamikusan 
egészítenek ki a háttarban lathato erdőkkel, csobogo patakokkal as egyeb termeszeit képződményekkel borított lanka* dombok mintha 
ml sem tudnának arról, hogy az Itt tulajdonképpen agy kies puszta túrtstan, micsoda dagályos stüus ..! - CoVboy Mihelyt megpillant¬ 
juk magunkat a bal oldalon, azonnal radoöbenunk hogy a tájlairo költészet oarsonyos hullámairól célszerű lanna átevezni a ’jatakiai. 
rés nevű irodalmi ág dühöngő óceánjára Miután az megtörtént vagyuk magunkhoz a kaparnyó középén látható porszívót Amíg oda¬ 
ballagunk nam árt. ha szamugyra vesszük az alott# utalható kőrakást Ennek mélyén ugyanis agy kígyó kucorog, ami időnként kikuk¬ 
kant a nagyvilágba as megmarja az útjaba akadó homo sapienseket Ezt elkerülendő várjuk mag. míg visszabújik a halyér# majd vil¬ 
lámgyorsan ugorjuk at a kőrakást as már mag is szereztük a porszívót Úgy tűnik agy eaportbóf visszamaradt példányhoz van szeren¬ 
csénk. mart apró gyártási hibából kifolyólag nam szívja hanam fújja a port Ez nakunk kapóra jón. mart szinte szárnyakat ad vágyaink¬ 
nak repülünk A repkedessei azart vigyázzunk mart a légtér nam agaszan uras itt repked az "Élet az ember előtt" című könyv egyik 
melléklete, valamilyen ösnuiió A vala való találkozást mallózv# repüljünk el falfala 

Egy oszlopcsarnok aljaba arkazunk, ami valószínűleg előregyártón elemekből apuit, mart kissé beázik. csepeg a víz faluiról A mosdást 
hagytuk agy másik időpontra, egyeoként megszabadulunk egy eleiünktől Szálljunk a bal oldali párkány főié. majd az S billentyű 
megnyomásával tegyük a porszívót a poggyászba Sétáljunk el balra A szoba kozapan agy hordó hívogató alakja rajzolódik ki, mag kall 
szereznünk Na sokáig acsorogjunk agy helyben, mart agy idő után megjelenik • startpályáról megismert őshüllő barátunk és lever min¬ 
ket Ugorjunk lejjebb agy lépcsőfokot Hősünk elkezdi csóválni a fajai, nam akar tovább menni Nyomjuk mag a fel gombot majd vala 
agyun a balra gombot és mar át is ugrottunk a hordohoz Ez agy lőporos hordo Bar a (hjideghaboru #v#i már elmúiMk azért nam árt a 
biztonság kedvéért magunkkal vinnünk (legfeljebb nam gyújtunk pipara) Sétáljunk tovább a palló vegéig as onnan ugorjunk el balra A 
hegyoldalra pottyanunk amelyről leballagva as továbbhaladva jobbra ismét a surthalyen találhatjuk magunkat Vagyuk aló jól bevált 
porszívónkat as repul|unk megint falfala Most a jobb oldalon kall laszailnunk Az oszlop tetején agy kazsna látható, ami roppantul meg¬ 
nyeri a utazásunkat Ezt azzal fejezzük ki. hogy felmászunk arte as magunkévá tasszuk (no nam úgy*), majd lamaszás után folytatjuk 
utunkat jobbra 

m agy iranekercs var arra. hogy elhelyezzük a poggyászunkba as mar robogunk is tovább - a valtozatossag kedvéért - jobbra Az 
oszlop aljában agy botszerú dolgot találunk, amiről később kidarui hogy agy ezuatrud inkognitóban Az mkognitöja nam gátol mag 
bennünket abban hogy magunkkal vigyük Gondolván a holnapra masszunk vissza a falsó útra as on menjünk tovább |Obbra A szaka¬ 
dékot átugorva felvehetjük az egykerekű kerékpárt Továbbhaladva az agyik oszlop tataién megpillanthatjuk az esernyőt Trópusokon 
nélkülözhetetlen ama szerszám mi se hagyjuk hat m Tálán agyadul is sikerül ördögi ügyességgel kiszámítanunk a két óegyik 
mozgását.. 

A következő helyszínen azonban kellemetlen meglepet## v*r minkéi elfogyon az ut. agy hatalmas szakadék maradazik előttünk Széle¬ 
rői lepillantva láthatjuk hogy az aljából ott vigyorog ránk a jó orag Gravitáció bácsi as unokaöccse, a 10 m/s gyorsulás Forduljunk visz- 
sza tahat as menjünk vissza odáig, ahol az azustrudat faivattuk m agy lyuk tátong a talaj alsó rászán amelyet most közlekedési célokra 
fogunk alkalmazni Ha Jól belegondolunk, a nálunk lévő arnyő nemcsak as- hanam ejtőernyőként is funkcionálhat Tagyunk agy póbát 
vei# kaparintsuk kezbe (nam kall. azt vattuk fai utoijAra. a kazunkban van) S ión csoda, sartatlanul laiabagunk agy szinttel lejjebb 
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itt azonnal a szamunkba otí.k agy furulya amtl magunkhoz ia vatzunk hősünk - úgy tűnik - beiratkozhatna a londoni (pénze* pekingi 
atb ) filharmonikusokhoz is. mart őrült dallamokat csal aló balóla Mire szolgálhat ama zanaszarszám? Afrikában általában kígyót szokás 
vaia bűvofm. karassunk hat mi is valami bűvolmvaiot Továbbhaladva |Obbra mag Is taiai|uk karasan célunkat két kígyó takarag a 
földön Ha a furulya van a kazunkban. vad dallamokat hallatva aartatianui átmanatunk közöttük da ha nam a furulya az aktuális tárgy 
egyikük azonnal a nyakunkra takaradik. minakfolytán agy alartai kavasabbai nézünk a jovó eseményei ala Manónk tovább jobbra, ahol 
a szoba vagén agy piros labda vonja magára a figyelmünket - a felvetel araiéig A szoba kozapan agy kút látnato A bátor felfedező 
ismarva az, hogy szeret mindig a dolgok malyara látni nazzunk be tahat m< is a kútba Az ugrás gombot magnyomva agy köteten 
találjuk magunkat amelyen lemaszhatunk a kút fanakara 
induljunk ai balra, da vigyázzunk a kőrakásra! 
ahol agy újabb ktgyo nézeget kife<e A kővetkező 
szoba után agy újabb tárgy otíik a szamunkba 
amiről alsó latasra nam lahat megállapítani hogy 
mi lanat, mindenesetre nam art ha magunkkal 
visszük (kasóbb esetleg kidarui hogy raketap<sx- 
toty) Haladjunk tovább balra as vagyuk fal a szo¬ 
ba végén a kis nordot amelyben lópor van Most 
mar kát lóporos hordónk van Ezután tarjunk visz- 
sza oda. ahol leereszkedtünk a kút fenekere es 
menjünk tovább jobbra Mar megint elfogyott az « 
ut' Valószínűleg isméi az esernyővel kall leeresz¬ 
kednünk Vagyuk tahat kazba as induljunk el 
Hm, hat az kellemetlen eiefantcsapdaba pottyan 
tünk as elvesztettük agy eietunket Tálán 
az esernyőt kellet volna használni Kutatgassunk 
agy kicsrt a poggyászunkban amíg a 
nam karul a «azetta Ezen valószínűleg 
(jártunkét "Híd a zavaros víz faién" című 
taialhato, mart a kazena kicsiny "Csináld magad -tipusu hidapitó-faiszaralaskant uzemal Bár zavaros víz nam all randeikezasunkra 
azért így ia kitűnően adatja feladatat amikor elindulunk híd apui eionun* Miután biztonságosán atkaltunk haladjunk tovább jobbra 
Egy kigyóveremhez ártunk Kígyougyekben liletákas tárgyunk a furulya ha az van a kazunkban felugorhatunk a varam felen krteaznen 
kötélre és átsétálhatunk rajta Ha nam a furulya van nálunk szapan baiapottyanunk a varamba ahonnan kijönni csak úgy lehal ha agy 
darak kígyó barátságosán ranktakaradlk ás afvaszljuk agy alatunkat Haladjunk tovább jobbra A következő szoba után agy 
ugróazónyeget pillanthatunk mag. amire raugorva fair épülünk agy szintet m vagyuk fai a fűjtatot ás a tűt A mánk oldalon islanka agy 
rendkívül csúnya teremtményei van szerencsénk látni amint kultikus mozgásokat végez vagyuk a kazba a furulyát áa ugorjunk ai 
hozza úgy. hogy na érjünk hozza (különben elvesz agy etetünk) A furulya úgy latszik nemcsak a kígyókra van nevelő natasaai mart az 
alsó régiókból agy kötél emelkedik fai hozzánk Ugorjunk rá as ereszkedjünk la rajta Menjünk vissza addig a helyszínig, ahol 
leereszkedtünk a kútba as a kötélén másszunk vissza a napvilágra 

Miután kikecmeregtünk a kűlbd induljunk el jobbra, addig míg agy merede* sziklafal ai nam zarja a továbbjutás lahatósagat A sziklafal 
aljában agy korszerű MontpoMer VI 0 márkájú, lég.utazás celjara szolgáló eszköz látható amit a matyó náphagyomany léghajó névan 
szokott emlegetni A iagna |0 egyenlőre mag nam üzemképes viszont a slusszkulcsként is üzemelő fujtato eegitsegevet mozgásra 
bírhatjuk és már szárnyalhatunk is faltaié Nyomjuk a jobbra gombot folyamatosan hogy felérve a hegytető felen álljunk mag Miután a 
•ujtatot visszaraktuk a poggyászba a léghajó leereszkedik a tóidra as mi elindulhatunk jobbra A következő helyszínen kát korong haver 
a földön A kát korong tulajdonkeppen sugarvédő felszerelés nélkülük esetleg elhaláloznank később a taboratonum tugárlartózott 
területén Bar teherhordó negeremk vadéra lassan olyan terhek nenezednex, mint az apartheid-rendszerekben vagyuk fal aézrt ezeket 
is Az út - addigi jo szokass szerint - megint elfogyod agy szakadék szatén állunk Vagyuk kezünkbe az esernyőt as ereszkedjünk le 
Oda érkezünk ahol a fűjtatot as a tűt felvettük itt azonban már nincs több dolgunk ereszkedjünk tovább lefele 

Továbbhaladva uiabb akadaiy altja utunkat agy piranháktól nyüzsgő medence, a kei oldalán agy-agy kigyofeszekkei A parton viszont 
ott all egy kisebb mozsaragyu. ami lahatósagat nyújt arra hogy az utat úgy folytassuk, mint azt Munchausen báró tana egykoron Az 
ágyú etón egy dinamittai uxtott nordo áll. amit az utazás sión felveszünk Az agyúhoz mailekéit használati utaertasban az aá. hogy 
vagyuk kazba a robbanóanyaggal töltött hordót majd üljünk bei# Robbanóanyagos hordónk három is van agy kis méreiú lóporos. 
agy nagy merelű lóporos as az imént felvett közepes meretű dinem nos. A kis lóporos illetve a közepes dmamitos hordó használata nem 
az ideális eredményt hozza (az előbbi a medencebe az utóbbi pedig a szemben i#vó hegyoldalba ló bele minket), azért a nagy lóporos 
nordot kall használnunk Ez pontosan a szemközti párkányig repít el minket m vagyuk kézbe az esernyőt es ugorjunk bele az előttünk 
tatongo lyukba 

lemet egy barlangban találhatjuk magunkat Induljunk el jobbra ahol Ismét egy hordóba botiunk Ebben azonban már nem 
robbanóanyag van. hanem jofele müncheni sorocake Természetesen ne hagyjuk itt kallódni, vagyuk magunkhoz (több ninca?l) 
Sétáljunk viasza az etöboi szobába, majd onnan tovább balra A tudományok szanteiyabe érkeztünk, ahol középen az oltár látható 
Ennek a szerveresevei kell megszereznünk egy kepietet amelyre hatóbb nagy szükségünk lesz A szétveréshez szolgáló eszköz attól 
függ. hogy melyik felfedezőt választottuk 

Forttaque-Smrth kiváló angol barátunknak a kút mellen felven knkettlabdara van szükségé 
BK) John Caine az aszak-amankai nepper a tűvel hajtja vegre a feladatot 
Herr Kruaohe a bajorok kedvenc italénak hordojá/a van szukeege amit az imént vénünk fel 
MAj Poog e raketapraztoifyéi rombolja szel az ottan 

Henry B ee u oo u p Párizs neves szülötte az egykerekű bicikli segítségért szorul 

Miután a kezünkben van a megtaláló tárgy sétáljunk a szoba végéra ea hóaunk mar szét is tombolta a célpontot A magasból a 
nyakunkba hullik Einstein (pardon - Eyeslrainj apank krvaJo feffadazaae E - mc2 induljunk ef jobbra, m.g be nem arunk a 
laboratóriumba m agy un látható, amit egyenlőre még nem veszünk hasznaiéiba hanem tovább haladunk Jobbra A következő 
szobában aufytalanaag uralkodik, ide-oda repkedünk a levegőben Körülbelül a szoba középén egy kristály található amit magunkhoz 
ken vennünk, majd meg kell kísérelnünk a azoba elhagyásai (az kissé nehezkes mert mindig vtsszspananunk a fairól) Mutan sikerült 
kivergódnunk. álljunk re a liftre es menjünk le egy emeletet vele 
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Sahoteur 


induljunk el beire (csak erre lehet) Itt egy fuggóhidat teletünk, 
amelyet némileg megviseltek e történelem viharai kiesé romos 
éllepotben ven Ezen esek úgy tudunk biztonságosán átkelni, 
he végig ugrelunk (he ceek simán sétálunk egy idd után lepo¬ 
tyogunk e mélybe) Toveobheiedve beire nemsokáre megtalál- 
|uk e zsebtelepet A következő szobe eiejen egy ugrószőnye¬ 
get láthetunk. emelyre reugorve felrepulhetunk e következő 
szintre Itt egy mikrofonhoz hesonlitó tárgyet veszünk magunk¬ 
ból. emirói idővel kiderül hogy nem mikrofon, henem egy kap- 
csolo letört vege induljunk tovebb beire 
A szobe vegén elfogy ez ut. lemet ez esernyő hesznáietere ven 
szükség emellyei levitorlezunk ez elenunk lévő szintre Men¬ 
jünk tovebb beire, ehoi megunknoz vehetjük e ruhafogast A 
következő szobeben egy teleponeio berendezés áll Meiette 
telelhető egy észtéi, emelyre le ken tennünk e teleporteiot 
működésre biró kristályt He ezután beieugrunk e szerkezetbe 
etkerulunk egy mesik helyszínre Menjünk át e beire lévő szó- 
bébe ehol egy fezek verje, hogy birtokbe vegyük Miután ez 
megtörtem, forduljunk vissze és menjünk át e teieporttól jobbre 
eső szooebe A szobe végén e levegőben egy korong láthetó. 
emi egy kepcsolo foglelete Vegyük kezoe e kepcsoiot es 
ugorjunk fel hozza A képcsőié visszehelyezésével bekapcsol - 
tuk. e következő szobeoen telelhető helyi érdekű légivesutet 
Ez e hengzetos megnevezés egy koseret teker, eml e szaka- 
dek kél széle kozott közlekedik ingejéretoen Álljunk e széké 
dek peremere es varakozzunk 

Miután elkeltünk heledjunk tovább jobbre, eddig emig telelünk 
egy korongot emi nem mes. mint egy nyomógomb Miután 
ezt is megunkhoz vénük tárjunk vissze e telepőrt szóbelébe 
(útközben et keli kepcsolnunk e legivesűt innenső oldelen levő 
kepcsoioját is hogy vissze tudjunk menni) A teieporthoz erve 
neszneijuk ki e szolgeiteteseit lemet visezekerulunk e laborató- 
rlum belsejébe Menjünk et e beire levő szobeben telelhető lift¬ 
hez Ezzel menjünk le e legelső szintre Az emeleten e sörök¬ 
ben egy üllő letheto A robot kikerulesevel menjünk ode es 
keressük elő e poggyeszunkbol ez ezustrudet Hősünk buzgón 
munkehoz let es néhány másodpercnyi keiepelgetes uten egy 
csodeszep ezustkereszttei ejándékozze meg megát 
Messzunk le e létrán es beiiegjunk el e folyosó jobb oldeii 
vegén levő szobábe. ehol ez emelet serkeben egy uvegdezse 
letheto Miuten felvettük, menjünk vissze ez üllőhöz és miuten 
e létren felmesztunk. induljunk el jobbre Egy ujebb létre biztet 
bennünket ujebb felmeszáere. ne le késlekedjünk Forduljunk 
jobbre es a következő szobeben belebotlunk e professzor ina- 
sebe. Sem Okiakba aki rút szitkokét szőr ránk He közelíte¬ 
nénk hozzá e kenőnk közötti részén levő őrt álló berendezés 
elfogyesztene egy életünket Vegyük tehet elő ez imént ková¬ 
csolt ezustkeresztunket. amivel a csúnya inest elijeszthetjük 
magunktól es biztonságban továbbhaladhatunk A következő 
szobeben u|abb akadely altja utunkat egy erők, amelyben 
lézersugár csapkod ide sem tanácsos beiepottyam Az aka¬ 
dály leküzdéséhez most nem e kazettát, henem ez egyenletűn¬ 
ket (E - mc2) kell kezbe vennünk, ami csinos kis hidat épít elől 
tünk 

A következő szobeben elértünk utunk végcéljához Ez a pro¬ 
fesszor dolgozószobája, ahol e kiváló elme eppen Idegesen 
szaladgál ide-oda. mert elfelejtene hogy ördögi gépezetének 
elkeszitesehez milyen alkatrészre van még szükségé He vala¬ 
mi ez eszebe jut. felcsillanó szemmel megáll es a feje felett 
megjelenik a kívánt tárgy kepe ilyenkor ezt elő kell szednünk a 
poggyászból es odavinni neki A következő tárgyakét kell neki 
sorban odaadnunk képlet, ruhafogas, zsebtelep fezek nyo¬ 
mógomb uvegdezse 

Ezzel teljesítettük e küldetésünket a professzor el tudja készí¬ 
tem ez ördögi gepezetet Ez nem mes mint egy hatalmas fUp- 
perutó amely egyetlen csapáséval tovabbpasszoi|a e szágul¬ 
dó aszteroidát egy másik galaxis fele 

Kommentár tálén nem szükséges ez iméntiekhez- azonkívül 
hogy Amige-verzioroi nincs tudomásunk (bar ez Is lehet, hogy 
tudatlanok vagyunk .) 


C64 


Ahhoz hogy 255 életünk leQyon. tegyük a következőt RÉSÉT, majd POKE 56325.255. ezután pedig SYS 30735 
a 2 újraindításhoz 
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JOURNEY • Infocom 

Az Infocom már jó idei# a hagyományos kalandjátékok 
piacának agyik rapsazantánsának számít, bár túl sok 
kiamalkadó alkotás még nam nagyon fűződőn a navuk- 
hox Az év aiajén magjalant JOURNEY című programjuk 
úgy tűnik tálén maghozza a rag vart sikert számukra A 
játék kivitalazasa némilag altar a hagyományos advantu- 
ra-jatakoknai magszokonoi - gyakorlatilag inkább a 
könyv bán magjalanő. ún "lapozgatóa*-kalandjatekokhoz 
hasonlítható A kerettonenet magiahatősan szokványos 
•yenmagotyan országon mar 5 éva gonosz varázslat ul 
alapadtak a folyók éa patakok, járványok pusztítanak stb 
(további szornyűségak a BACKGROUND opcio választása 
után tanulmányoznatóak) Mindama gazsagok okozója 
maga a Gonosz Egy kis csapat ámbár már atmduit Lavoa 
falucskából, hogy magkarassa Aatnx -et a hatalmas 
varázslót, a Fa* aló Nap Hegyének Mágusát Sajnos arról 
a csapatról a továbbiakban nam érkazan hír - ki tudja, hova tűntök ? A faluból agy újabb csapat kai útra a mágus magkarassséra. 
amaiynak egyik tagja bacsas szamalyunk (Tag. a tolvaj) A csapat további tagjai Praxix az amatőr varázsló Bar gon az ács as Eabar a 
doktor A csapat agyas tagjait a játék folyamán sgyabkant három újabb szaméllyal (agy törpével agy kalózzal ét agy karaskadóval) 
csarélhatjuk fal Ez utóbbival mindjárt a játék olajon találkozunk 

A történőt aibaszalasa vagig Tag (vagyis a játékos) szamszogabői tortanik. azaz agyas szám alsó szamaiyban A jatak alsó részéban a 
colunk Aatnx magtaiaiasa aki a tudomásunkra hozza, hogy az igan-igan gonosz Gonoszt mifala úton-módon tud|uk lagyőzni 
Tarmaszatasan még addig is számos kalandon fogunk karasztulmanm 
a rablók lasalkodnak ránk az úton iMinar kémtahatsago nőikül a csapdájukba ásunk). 

a magtalaijuk az alóttunk elindult csapat nahany tágját - magiahatősan romos állapotban (mar csak a tametas faladata var ránk) 
Egyabkant kasőbb agy kissa őrült hegytremete is az utunkba akad. akiben Praxix faliamon az alóző expedíció agyatlan éiatban 
maradt tagját .. 

a agy hatalmas vihar kozaladik falónk (az kallamatlan, mart alszik az Aatnx-haz vazató utat tartalmazó tarkapunk, amolyan számos — 
konvartibUis - aranyat ftzattunx ki a hotybéli kocsmában). 

• a csapat hátul kullogó tágját sirabolják a viximanok ( vagy valami hasonló kapzódményak). 
a utunkat állja agy sabas sodrású folyó, amaly sajnos agy magiahatősan maradok zuhatagos viszi csónakunkat, stb 
Aatnx magtalálása után kazdódik a kuldotés második résza ő ugyanis közli válunk, hogy a fant amhtatt igan-tgan gonosz Gonoszt 
agyatlan dolog sagrtségaval láthatjuk mag. mégpadtg az Egyetlen Kővel lONE STONE, Ennak magszarzasahaz olőszor mag kall 
találnunk a Nagy Kovát (ki hmna 4 db-ból áll), azután a Két Kovát iaz kenőből) és csak az után jón az Egyatlan Kő mag szorzásé Ha 
mindazzal megvolnánk már csak a Gonoszt kall legyőznünk 

A JOURNEY mar megint agy olyan jatak. amit nam kimondottan ajánlhatunk XENON ll-rajongok figyeimeoa viszont a szokatlan 
kivtteiezesű advantura-jatakok kedvelőinek kellemes csemege lehet 


WATERLOO • PSS 


A PSS cag márkajelzése mar addig is védjegynek számított a 8 
bites gepehre megjelent stratégiai játékok kozott Ugyan meg 
ismertebb programjaival iTOBRUK. BISMARCK BATTLE OF 
BRlTAINi sem ért el akkora Sikereket, mint agyatlan komolyabb 
vatélytársa a CCS íVULCAN ARNHEM DE SERT RATS stb ) 
viszont az adandó /eieniete a játékkategória piacán megalapozta a 
hírnevet Orommal udvozoinetjuk a törekvést hogy manapság 
mar t6 bites gepekre is fejlesztenek a nyáron jelent meg a 
WATERLOO c programjuk amaly igazán örvendetes eseménynek 
számíthat a stratégiai iatakok kedvelői közön A ne. taian elárul¬ 
hatja. hogy a játék art az ütközetet dolgozza fai amelyben az 
Összefogott európai nagyhatalmak 1815-ben döntő győzelmet 
aranak Napóleon seragai felen 

A jatak kivitelezése roppant erdekes ugyanis teljes martakban 
altér a hagyományos (agy térképén kot dimenzióban játszódói 
módszertől: a csatamezét ugyanis teljesen 3D megvalositasoan 
perspektivikusan szemlélhetjük A nézőpontokat a nagy vilagtaj 
szerint váltogathatjuk Ez a 3D megjelen.tasű módszer nagyon lat 
ványos - leginkább a Rafobad cég U.M S (ULTIMATE MtLITARY SIMULATOR) programjában alkalmazón módszerhez hasonlítható 
A másik szokatlan dolog a iátokban a csapatok irányításának menete az ugyanis bagapalt angol nyelvű parancs(sorozat)okkal 
lehetséges A parancsokénak 7 alapvető formája létezik, amelyekkel harcba küldhetjük az egyseget utánpótlást szállíthatunk, jelentést 
kérhetünk az egység állapotéról, újraszervezhetjük az egyseget vagy az alatala követendő stratégiát határozhatjuk mag Tüzérséget Is 
használhatunk, amellyel igazan csak a fal merfoides távolságon balul levő egysegeknek okozhatunk komoly vesztesegeket A távolabb 
lévő alakulataink parancsnokaival hírvivők utján tudunk enntkezni (parancsokat kuldeniyjelentest kérni) 

Bár a játék kezelése a stratégiai játékoknál megszokott formánál jóval bonyolultabb ennek elsajátításában sokat segít a program a 
bajaiantkazes után Ugyan a harctérén mozgo csapatok mozgása nincs animálva mégis a 3D megvalósítás nagyon élvezetesse teszi e 
látékot Szívesen látnánk a PSS-tói újabb hasonló játékokat a jövőben is 
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A Srerra on Un# C-64-en nyitón# meg 85-ben a jatekprogiamfej 
'észtéit a OUEST FÓR TIRESnev valószínűleg ismerősen cseng 
jónéhány (volt) 64-tula|donosnak Ez a jelek azonban kávés volt 
ahhoz, hogy Qazoasagiiag it megalapozza a cég jovóiei a mar 
akkor is meglehetősen telített - piacon, tehat a cég vezetői úgy 
döntenek hogy áteveznek a 16-bites gepeken futó programok 
•ejietztesere A malmukra babona a vizet az is, hogy időközben 
megjelent az Amiga, amely minden bizonnyal az egyik legkedvei 
tebb (jatek)mikrogepnek ígérkezik a közeljövőben Srerraek úgy 
gondoltak hogy a nagy robbantást nem a hagyományos jatekka- 
tegónakoan fogjak véghezvinni (ebben minden csontot leragon a 
konkurencia - többször is), hanem a megújuló es egyre 
nagyobb tart hódító arcaae. adventure játékok «ozon Nem tenek 
rossz lóra Különösen azért nem mert nem e©y játékprogramot 
fejlesztenek hanem sokkal praktikusabb megoldást választónak 
készítenek egy latekszerkesztót Ebben csak az egyes modulokat 
kellett cserélgetniük ami lehetove tette szamukra hogy rövid idő 
a'att elképzelhetetlen mennyiségű - "QüEST megjelöléssel 
femieizen - játékot zúdítsanak a piacra (merve van egy kakukkto 
jas is közöttük, ami nam valamilyan QUEST a GOLD RUSH. 

Mivel egy jatekazerkesztő meglehetősen szűk kereteket nyújt ez 
a jatékhegy maglahatöaan agy kaptafara készült, bár ezt a készí¬ 
tők általában aleg jól ellensúlyozzak a nagy tömegű szöveggel es eredeti szovegi kep> humorukkal Sajnos - mivaf a játékok 
kivitelezésénél nem a grafikán volt a hangsúly az amiden tatekokat csak azok alvazhatik igazan akik alag jartasak az angol nyalvban 

A Siarra játékok hasznaiata a hagyományos arcaae. adventure módszerrel zajlik a főhőst a joystick kel mozgathatjuk a játéktérben a 
különböző parancsokat pedig e billentyűzetről kall begépelnünk a szokásos adventure (csonkiton angol) nyelven azaz iga -»■ tárgy 
formában A szerkesztő szovegertelmezóje is meger egy misét az egyes programok által 'megértett' szavak választéka folyamatosán 
bővül, nemritkán tO-12 000 szó es szokapctoiat is lehet Tálán mondanunk sem kell hogy a szovegerteimezo szavai bonyolult módon 
tokemzáiva vannak, tehat csak a próbálkozást tudjuk javasolni a szókészlet megismeresere A szabályok vaioezmüieg mar mindenki¬ 
nek ismerősek lesznek a különböző összegyűjtött tárgyainkat a megtaláló helyre (emberhez) kall vinnünk as ott felhasználnunk Illetve 
az egyes konfliklushelyzetekben a megfelelő módon (egyes utalások segítenek ebben) kell viselkednünk 

A sorozatot a KING'S OUEST nyitottá meg Ennek a todenete a korai középkorban játszódik a bonyodalmak az ördögi Mannanna/i 
varázsló gonoszságaiból indulnak ki A kulisszák - akár a többi kozapkorban játszódó iátoknál - a szokásosak varázslatokat tanulha¬ 
tunk as kotyvaszthatunk nagy harcossá válhatunk sőt a rabságban vagy varázslat (osetlag mindkettő) alatt szenvedő szép szőke szűz 
leány sem maradhat el A KING'S OUEST bői eddig összesen négy epizód jelent meg (Amigán csak a 3 ét 4 reszt ismerjük), amelyek 
mind az alaptortenet variációi Egyébként - megítélésünk szerint ennek a sorozatnak a tagjai a legnehezebbek a teljesítés céljából 

Az igázi kastzatikert vaioszinűieg a LfclSURE SUIT LARHY hozta meg a cégnek ebben egy magányos fiatalembert alakítunk aki egy 
amerikai kisvárosban bolyongva keresi alatt párját Az útjába akadó szamot hölgy (prostituáltak, hazastagszadelgók. sto j közül termé¬ 
szetesen csak egy alkalmas a faiadatra - a legutolsó Mivel a program néhány dtrekt utalást Is tartalmaz bizonyos - hölgyekkel vég¬ 
zendő - dolgokra egy kis keiiemetienseg is van a program almditasakoi 4 kardesia kall a helyes választ megadnunk, különben a játék 
ügy dönt hogy mag fiatalok vagyunk ehhez a dologhoz idén nyáron ielent meg e program második része amely most a tengerparton 
játszódik Termeszeiesan itt is szívunk hölgyet kell kiválasztanunk a nohegyek közül 



A POLICE QUEST: hulla a kocsiban 


A SPACE QUEST-sorozat aiaptemaja nemi jóindulattal sctence flction-nek is nevezhető, bar ezekben sokkai inkább a humoron van a 
hangsúly mint a fantázián Mindhárom rész tulajdonkeppen világsikerű filmek paródiája, tele van a Csillagok háborúja a Majmok boly¬ 
gója aa a 9tar Trak sorozatokra való utalaaokkai A csalekmény a világegyetemet fenyegető idegen lenyek a kanonok allém harc korul 
bonyolódik Az alsó részben nemi hányattatás után a aenonok központi bázisába kall behatolnunk amelyet a csillaggenerator hatástala¬ 
nításéval mag kall semmisítenünk A második részben ÍVOHAUL'S REVENGE a kanonok visszatérnék es e küzdelem folytatódik A nyer 
végén jelent mag a sorozat harmadik része ami az előző kanóhoz hasonló marhaseg viszont ezzel kapcsolatban erdekes felfedezett 
tenet az aki egyáltalán hajlandó betoltam agy Srana-jatakot a jatekszarkasztójukra valósz>nüleg egy advanced" címkét ragasztnatunk 
mart nagy martakban tökéletesítenek benne a grafikai modult Monoiuk már appan ideje volt most már tenyieg ügy naz ki a játék 


mint ami Amigára készült nam pedig egy silány IBM PC-konverziO 


V PöLlt E QUEST; egy másik hulla a parkban 



A POLICE OUEST sorozatban a krimik kedvelői lelhetik szórako¬ 
zásukét egy egyszerű amerikai utcai zsaru szarepebe élhatjuk 
bele magunkat Persze in sem vérfagyasztó horrorra kall számíta¬ 
nunk a hangulat sokkal inkább a magyar tv áltál la játszón 
Nagyon kulonlagas ügyosztály -sorozat filmjeihez hasonlítható 
Lytton városa a bűnözés melegagya az utcakon részeg sofőrök 
es a közlekedés szabályait semmibevevő hölgyek száguldoznak 
virágzik a kabitószarkereikadelam sót a gyilkosság is hétköznapi 
eseménynek számit A játékos egy fiatal rendőr. Sonny Bonde 
szerepet alakítja, aki nemrag karúit a rendőrség soraiba es min- 
dán vagya, hogy előbb az utcai járőrözésben majd a kábítószer- 
osztályon is bebizonyítsa rétermansegét Talán elképzelhető, 
hogy ebből mi fog kisülni Híreink szerint nemreg megjelent a 
sorozat 3 részé is ami meglehetősen meglepő számunkra, 
ugyanis a 2 -rol ezidáig még nam ballonunk 

Egyelőre ennyit a Siana játékokról A tokos-mákos rovatban némi 
segítséget adunk a SPACE QUEST-hez aa a LARRY » részéhez 
de az se lepjen mag senkit, ha a CoV jövőben megjelenő vala¬ 
melyik szamában leírásokat la közlünk a fentebb emliten szörnyű¬ 
ségekről 















A CoV 1 . száméban közölt ismertetőben mar ijesztgettük 
Olvasóinkat azzal hogy a KRiSTAi. rol agy ial|aa lenest 
>* mag fogunk jelentetni Ez a faiamaló (lesújtó) pillanat 
moat erkezett al - mondhatni nmca karácsony KRISTAI 
nélkül A játék 4 lamazt foglal ai szóval csak az igazán 
multimilliomosok angadhatik meg nogy huzamosabb 
idáig na formázzak le A kerettortenetet es az elózme 
nyakat az 1 lemezen tévő 'mozi -bán nézhetjük illetve 
tudhatjuk mag - ez utóbbit csak akkor ha hadas után is 
tokeietesen fordítunk angolból A Fleatoncbip ók követ¬ 
ték ai a KRISTAI ti programozói ugyanis a teljes alsó 
lamazt digitalizált szöveggel és űrbéli latxepekkel pakol¬ 
tak tele Nekuna sajnos mag nincs birtokunkban felsőfo¬ 
kú angol nyelvvizsga tehát nem próbálkozunk a szöveg 
fordításával A bevezető műsor számot egyébként a tűz 
gomb megnyomásává! atugorhat|uk - a |átek ken a 2 
lemezt .. 

itt aljunk meg egy szóra akiknek a QUARTEX-feie törés 
van oirtokaban azok meg egy kúton kalandjátékot is 
latsznatnak a ,alek közben Ez a törés ugyanis eny¬ 
hén szólva nem teljesen tokeietesen sikerült senki se 
lepődjön meg azon ha a képernyőn lathato spnte-ok 
egy kicsit összekeverednek azaz nam azt a figurát lat 
juk, am.nak ott ken# lennie nanem mondjuk eg> másik 
spnte valamelyik animációt fazisa villog a helyen A má¬ 
sik kellemetienseg akkor történik na elballagunk egy másik helyszínre a lemezről esetleg nem az a helyszín töltődik amelyiknek kene 
vagy a program meg sem ismeri ezt a lamazt amit kert A harmadik (és legfőbb! bosszantó motívum a program egy idő után fogta 
magat - es kifagy Ez utóbbi miati nam art gyakran kimentsgsfm a jatskállást 


Amiga 


KRISTAI 


Beiaientkezes után egy szap kis parkban tataijuk magunkat es főhősünk rövid monológját olvashatjuk Mt történt a múlt éjszaka? A fejed 

úgy zúg, mint egy lézerfcalapacs Kzaen bányaiban Hogy kerültél erre a gyönyörű helyre, egy millió lényévre lakhelyedtől. Zaprrunoteióf 
Mi történik? ... 

Míg barátunk m>nd#ztket sióadta addig szemugyre is vehetjük a képernyőt A (első rászán lathato maga a játéktér az alsó retznek 
három funkcro|a van- 

• itt lathato az informac<omaző Ebben van feltüntetve a nálunk levő pénz iSKHINGLES a fizikai erőnk nagysága (STRENQTH) as a 
pszichikumunk (PSYCHIC) A pénzt leimoiassai az erőt a különböző étéiként as erősítőként szolgaló tárgyak elfogyasztasaval vagy az 
ellenfelek legyózesevai, míg a pszichikumot jótakony celu adakozással as a psychoeort>er felvételével növelhettük 

e m jelenik meg a nálunk lévő tárgyak listája Ezekből mindig esek hetet lelhetünk egyszerre a képernyőn, az aatuaJra mindig a bal olda¬ 
lon lévő tárgy A tárgyak száma nincs korlátozva A bal oldalon levő elkülönített ablaknak fontos funkciója van ha valamilyen targyet 
találtunk akkor aDben az ablakban villogva megjelenik a tárgy kepe A tárgyak elhelyezésével kapcsolatban megjegyeznénk hogy 
egy részük nem ttx pozícióban van. hanem mindig máshol Ezeket lehet egy kicsit keresgetni 

• Ha valaki azol hozzánk, az Fi megnyomása után megjelenik itt az input-sor Az irányítás hagyományos arcada-advantura módszarral 
történik, azaz a figurát a joyatrck-kal mozgathatjuk es az input sorba begepeit szövegekkel tudunk kommunikálni az utunkba akadó 
lanyakkel Megjegyzendő hogy a játék szovegertelmezöje nam a szokásos iga + tárgy szerkezetű parancsokat vár. hanem az angol 
helyesírás szabályéinak megfelelő mondatokat (pl COULD YOU HELP ME) amit annak akarunk mondani, akivel appen beszélgetünk 
Információszerzéshez célszerű mindenkinek elmondani az alabbi szövegeket Ki vagy/Mi vagy/Mit camáiaz/MI ven náJad/Segrta 
nekem/Adj pénzt írásjeleket nem kell hasznain! 

A funNciobiilentyükon további parancsok lettek elhelyezve 

FI mformaciomezó es a tárgyak listája kozott kapcsol at Ha valamelyik élőlény megszólít bennünket, es akkor nyomjuk mag. megje¬ 
lenik a képernyő álján az input sor, azaz a jatak átáll szöveg módba Innen az Eac billentyűvel tudunk kilépni vagy na elköszönünk az 
illetőtől (BYE S£E YOU SEE YA. atb j 

F2 valamilyen tárgyat felvenni Csak akkor használható ha a tárgy kepe a bal alsó sarokban lévő ablakban villog 
F3' visszatérés az űrhajóba, kiveve ha Maltocan vagy Zapmmolan vagyunk 
F5 lenes az aktuális tárgyról Nem an hasznaim ha valami u| dolgot vaszunk tel 
FftF7 választás a tárgyaink kozott 

FH harc valakit megtámadni Fegyvertelen embert nem lehet Ezután vérfagyasztó animált kardparbaj következik ha az atlantaitól 
vereseget szenvedünk, visszakerülünk ez űrhajónkba (kivéve Moftoca as Zapmmoiai Ha győzünk, folytathatjuk az utunkat as növek¬ 
szik az erőnk 2 ponttal Ugyanilyen harcra karul aor a bolygokon való leszálláskor az őrrel illetve azokkal a kalózokkal, akik utunk köz¬ 
ben belénk kötnek 
F10 használni az aktuális tárgyát 

További két billentyű szolgál a jatakatias mentesera as loitasara a numerikus billentyűzetről a 2 es a 8 

No. ne iá húzzuk tovább az időt. vágjunk bele a megoldás ismertetesse# Az aiabbrakban agy jatak menetet fogjuk leírni, az egyse sze¬ 
mélyekkel folytatott párbeszédek mondatainak fordítását kiemelten jelöltük Ha agy tárgyát teleltünk akkor a tárgy leírásában szereplő 
angol azovag fordítását <s magadjuk Hangsúlyozzuk, hogy az csak egy egyedi jatak - ha valaki elkezd látszani a programmal, akkor 
abszolút nem biztos hogy a személyek hasonló sorrendben bukkannak fal. a tárgyak ugyanazokon a helyeken lesznek stb 


Exolon 

A HIGH SCORE láttába írjuk be AD ASTRA és órökélelünk lesz 

Ace II. 

A HIGH SCORE táblába ifjúk be DUSTY BÚG. és sérthetetlenek leszünk 
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indultunk el a starthelytől (Óbbra Néhány lépés után agy roppant 
érdakaa termeszeit képződménybe botlunk bele; agy rúzaoa nő* 
tza| alakú növénybe Meglehetősen ledér életű dolog lehet, mert 
HeMó. drágám! telkialtasaal koszont bennünket Hát te U vagy’ 

(WHO ARE YOU'i - érdeklődjünk naia Bemutatkozik közli, hogy ó 
Luctoueftpta Ez ideig gyönyörűen hangzik, de azért folytassuk a 
kerdezőakodést: Ml vagy? - Egy csodálatos növény, nemde? De 
valóban az. es Mit csinálsz? - Természetesen virágzóm... Jo 
akkor most mar valami konretumról is beszélhetnénk M van nálad'’ 

- Hmmmmm Szóval nincs nálad semmi Na jó. akkor csak vita 
gozzál tovább Haladjunk továbo jobbra 

Egy vároafainoz ártunk Nézzünk koros, mén itt szokoti lenni néha 
egy tárgy (a kapuval szemben a zöldövezet szélén) Menjünk be a 
városba Gyanúnk, hogy Meltoca bolygó egyébként zárt elmeosz- 
tálykent üzemel mén azok a szemetyek akikbe a városban bele¬ 
botlunk. még véletlenül sem nevezhetóek normálisnak A szemé¬ 
lyekkel kapcsolatban megjegyzendő, hogy altalaban változtatják a 
helyüket, tehát valószínűleg nem abban a sorrendben találkozunk 
velük mint ahogy azt mi leírtuk Egyes személyeket például meg kell keresnünk 

Nézzük a díszpéldányokat 

Larn Drapp ruhás figura csípőre tett kezzel 

Mrt óéinál az? - Nem mondom meg... az én dolgom 
M van nálad"? - Tűi bonyolult lenne azt elmagyarázni 
Hol élsz? - Rt étek Novaiéban, a Melto c a bolygón 
Segíts rajtam 1 - Segíts magadon 1 
Hat ettől nem lettünk okosabbak 

Sereené: zoidsegarusiány a piactéren 
MN csinálsz? - Itt árulok a téren 
Mi van nálad? Ff and an a és FroorSa 

Froodia - Mennyit tudsz ázatni a Froodle-ért? 

Ha kévés pénzt akarunk fizetni, közli, hogy menjünk a fenebe neki is többe kerül 5 irattér elleneben megkapjuk a Froodie-t A leírás 
szerint a FroorSe hús zöldség es gyümölcs kevereke ami nagyon ízletes, bér kinézetre egy agyagdarabra emiekezetet Ha 
megesszuk (használjuk az F10 megnyomásával), 5 ponttal növekszik az erőnk 

A Frandana s 5 Valterba karul A leírás azl mondja róla. hogy ez egy hosszú vékony banán alakú gyümölcs Olyan az ize mint a 
kecskesajtnak Ha megesszuk -Serópont 

Ezután el Is köszönhetünk a hölgytől, mert további árut mar nem kivan atadm nekünk 

BendOOfl Kiabálva érkezik meg a helyszínre 
Adakozzatok! Adakozzatok! Segítsetek a Neyon háború öreg veteránján Ni 
Mennyit? - Amennyit csak tudsz 

Adjunk neki egyet - a pszichikumunk 5 ponttal novsksdett. Bandoon pádig megköszöni a kedvasseget 
Mivel ilyen udvarias volt. adjunk naki még agyat 
Nyúl) be a csészémbe ée vedd U a jutalmadat 

Egy femgolyot kapunk tőle ami kb gyér maki okol nagyságú es lángok látszanak rajta 

Keraasuk meg a valamelyik beugróban elrejtett jegyet A leírás szerint ez egy jegy amire az van írva hogy 3. Margón Bank. Hat gon 
űrállomás 

Ha az sikerült, keresgéltünk tovább az árkádok alatt es hamarosan tataiunk egy kis muanyagoarebot amaly kb akkora mint egy 
hitelkártya Épphogy ki tudjuk olvasni s betűket rajta Redhoad ... hercegnő ... Hargon A hatoldalán hieroglifák vannak 
Továbbmenve az árkádok alatt a következő képernyőre - szinten az árkádok alatt - egy regi tekercset telelünk, amelyre Ttn Tlnn 
Abuium szöveg van rairva Folytassuk a kommunikációt az ambarekke) 

Boris Ö a komornyik 

Gyű|test szervezünk, hogy a hercegnőnek esküvői ajándékot vegyünk Mennyivel akarsz hozzájárulni 

Mondjuk 1 Valterral 

Megköszöni szépen éa kozk, hogy mindannyian meg akarják mutatni, mennyire szeretik őt 

Cyril Egy őrült barna ruhában kalapban es bottal 

Az emberek, akik az uvegh az okban laknak, nem tudhatják 
MM csinálsz? - Utalom az alapbdcaeaségeket 

Na vrtatkozzunk őrülttel mert esetleg mások osszetevesztenek vele Mar csak egyetlen élőlényt kané megtalálnunk 

GlOOp Egy kit marslakó bukósisakban as kekesszu'ke ovarallban 

A múlt éjszaka rosszul dokkoltál be az űrhajóddal, a Tücsökkel Jó lesz sietnem a kikötőbe, mielőtt még elvontatnák 
Mrt csinálsz? Vizsgálódok éa segdek neked, ha tudok Tessék, ez a Véd 

Gloop ad egy meghivókartyat. amely Dános Frake nevra szol es az áll rajté hogy Nana knraly úgy rendelkezett hogy jelenjünk meg 
e novaiéi kastélyban kihallgatásra Nedrod varázslónál Fontos dolgokat keli megbeszélnünk vele 1 

Menjünk a palota bejáratához amit két páncélos lovag őriz Amikor megkérdezik hogy miért jöttünk, mondjuk meg nekik hogy 
meghívásra (INVITATON) érkeztünk Az őr közli nogy menjünk De a bajaraton 


Arkanoid 2 Amiga 

Amikor vége a játéknak, a címkopernyőn gépétjük be BOBOCOPPER és visszakerülünk arra a pólyára, ahol 
bevegeztúk Hűha! 
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Nedrod A fogadóteremben megjelenik egy öreg izakaiias becsi pizsamaben Üdvözöl minket éa a következőket mondja 

Nedrod vagyok, a Ketcaontoa. Narta knraly gruja Sokkai többet tudok rólad, mint le magad Tudom . hogy ugyanabban a ónkban 
születtél mint a hercegnő éa a szörnyű Hln Shadofc Az óai jóslat valóra válik aljon az idő. hogy megunod Konoe Knataljáll A 
csillagok állasa azt mutatja. hogy ez meg is fog történni Most figyelj jóit Azt akarjuk, hogy menj el és keresd meg Konoe Kóstáljál 
Erről és a titkos erejéről senki sem fog neked beszélni Ml. gmk. tudjuk, hogy MaJvaMa rejtette el Bátornak és ügyesnek kék lenned, jó 
sziwel ée alázatos lélekkel VAgyáxzl Sötét erők Is munkásodnak azon. hogy megszerezzék a Krietáijt Ha a Kitalálj Grimm sötét 
erőének a kezébe kerül, a harmónia sosem fog helyreállni a mindenségben Tudjuk, hogy ez ördögi Lotan egy kMózflottál küldött M e 
galaxisbe. hogy a Krietáijt keressék Óvakodj Lotamóil Tudjuk, hogy ő ée Gnmm erői át akarják venni a hatalmat a Kraema rendszer 
feled éa meg akarják semmisíteni az Egyesült Őrségei Valami kérdés? 

Négyszer kérdezzük meg tőle. hogy tudna-e segítem nekünk (COULD YOU HELP ME) es ó közli velünk, hogy ez expedíciónk 
rendkívül titkos és részükről a jövőben mindent le fognak tagadni erről a beszélgetésről Aztán folytatja 

Elérkezett az Idő. hogy a krirály színe elé járuljI Fogadd el ezt e tafczmánt. szükséged lehet még rá A jobb óidén ajtón keresztül menj 
Siess, már vár* 

A gru által adott talizmán, egy nyolcszög alakú talizmán ami azuttból készült es kát pa/huzamos csont van belevasve 

Narta Krirály Egy tukorfolyoson atbattyogva. magjelenik öfeisege - eke/ egy kiérdemesült Télapó Közli velünk hogy 

Ez az első alkalom, hogy egy kalózt ezen a helyen köszöntének Tudom, hogy te azt hiszed, hogy kápee vagy ennek az ordongoe 
kavicsnak. Konoe Knstábénak a megtalálására Ha megtalálod a Krisiáijt. az esküvőig hánraiévó Idő alatt, sárkor feleségül adom 
hozzád a leányomat Ugyanabban az Időben születtél, mint a hercegnő ée Shadok Ezért lehatsz te a választottunk, he elhozod e 
Knatáqt. Tudod, senki sem akarja Igazán, hogy osszahazaaodjanak. de ennek Ótokban kell merednie Rt van 25 tráttér, amelyek 
hasznosak lehelnek számodra. Tehát kedves bajnokom, járj azerencaéveil Távozz a hátsó ajtón és ne beszéli •női senkinek. . 

Ennyi Menjünk ki a hátsó ajtón és 

Feydle Beydle Nana krirály lánya Me r t ö c s hercegnője 
Hm, kozmikus csapás - szerelem eiaő látásra! 

KJddd vagy te? Te gyönyörű csavargó . - Mondjuk neki. hogy ez titok (SECRET) 

Igen. Nedrod mondta, hogy különleges okkal érkeztél, ée mihelyt találkozunk, azonnal távozni Is lógsz. Oh. a sors ttazttnitfiatattOT 
szeszélye. 

Tudod, hogy mindketten reménytelen szerelembe estünk, mihelyt egymásba kacsolódott a tekintetünk, ktfyen kér. hogy mfc 
menned kel. 

Tessek, vedd ezt! A Hrangok Gyűrűje Azt mondják misztikus ereje van. de Nedrod soeem mondta hogywi működik Hátha segít 

neked 

Goodbye 

A Feyttte Beydle eltel adott aranygyűrű a leírás szerint egy gyönyörű gyűrű a középén gyémánttal Közelebbről nezve egy női arc 
látható s kövön lévő harangon A későbbiekben is nagyon fontos szerepe lesz de már most is használhatjuk Ehhez az szükséges, 
hogy nálunk legyen a tekercs amelyen a Tln Tltm Abulum felirat van. Ha a gyűrűt használjuk, megjelenik Melvelle. s gruk gruja, minden 
titkok tudója 0 egyelőre kicsiny Bedecker-utmutatOkent szolgai szamunkra a nevek es helyek kevaikádjeben. de később még nagy 
szükségünk lesz rá A továbbiakban - ha valamit nem ártunk vagy nem tud|uk kiról/mirói ven szó - nyugodtan fordulhatunk hozzá 
megadja az információi az input sorba begépelt dologról Az imént elhangzott néhány erdekes név - máris érdeklődhetünk nála 

Oenoée Freka szólítanál? Mogdorzsoited a gyűrűt és én Itt vagyok Maivaila vagyok, a gruk gruja Minden dolgot lamerek ée egy részét 
el le mondhatom neked 

Lotan - Grimm ura. a legfelsőbb gonosz, a bajkeverőm mestere A szeretem az egyetlen fegyver ami megállíthatja A Magnó úrbázison 
tartózkodik, amely egy úrpaiota Pillanatnyilag éppen Kieema rendszerben lanozfcod* 

Shadok - Fttn Shadok egy olyan élőlény, áld a sötét erőkkel látszik Egyedül a szellem ereje az. amivel legyőzhető 
Konos - Igen én rejtettem el. sok eon-nai azelőtt 

No egyelőre ennyi slag is lesz Most mer útra kelhetünk Menjünk az urkikotóDe a vásáriéról nyílik ez árkádok alatt Ördögi kaveaaralok 
es egyeb kutyuk hevernek mindenfele Szálljunk be az űrhajónkba (eieg végigmenni e hídon) 

A jetek utazás része következik A Kraema rsndszer 10 botygoboi all. amelyeket egy-egy égövi jel jelképez A célpont kiválasztásé e ,ei 
meghatároxaeaveJ történik Az űrhajó fenysebesssgre gyorsul, majd nemsokára elán e celkorzetet Minden bolygóra való leszállás elölt 
meg keli kuzdenunk. annak a bizonyos kaiózfiottenak néhány egysegével amelyről Nedrod ezt mondta hogy Lotarr küldte ki őket a 
KnstáJj keresésére. Ezek mindenfele ízeltlábú élőlények amelyek e bolygó felől temednek es hatalmas skulöket lőnek ki ránk 
Mindenekelőtt tehet s boiygo irányéba kell állnunk a tájékozódásban segít a 'műszerfal' bal oioaian levő 'ampa amely pirosén világit, 
he kb s bolygó fele repülünk es villog, ha a bolygó a látótérben van A harc aszkoze két mozsarágyu ha sikerül lelovoidoznunk ez 
összes támadási hullámot leszálihatunk a bolygón Ha túl sok találatot kapunk, nem halunk meg, viszont vissza kell tárnunk arra a 
bolygora. ahonnan elindultunk a cél fele 

Az alábbiakban sorban (ahogy a célpont kiválasztásénál a kurzor mozog az égövi jetek kozott) végigjárjuk ez egyes bolygókat Erre 
ugyan e játék teljesítéséhez nem fedetlenül ven szükség, mindenesetre nem árt he megismerkedünk az összes tárgy funkciójával 
Kezdjük rögtön az első bolygoval 

ZAPMINOLA 

A leszálláskor megtudhatjuk hogy miért is hívjak Dános Frake űrhajóját Tücsöknek Zapminola főhősünk szülőbolygója, es Mertocá' 
hoz hasonlóan egy város is taJalheto rajta (a többi bolygón csak a puszta van) Medocához hasonló őrültekkel találkozhatunk 

Strell Noto Jóképű világfi, kissé eklektikus öltözékben sárga zakó «-klongatya 

Danát, öreg hever, hói vattai idáig? 

IQ vagy? - Bemutatkozik es azt mondja hogy szerinte emlekezetkieseben szenvedünk 

Manón már keres téged 1 

M az a Manón? - Mervtn a te öreg barátod, akivel mindig együtt körtééit ok Mfeaoda agyzári Mervin egy újMib csodalatos kutyut 
épített ée azt akarja, hogy próbátd M 

Ta/háljuk meg egy kis pénzre ez urat inkasszálunk 25 trellen öreg barátunk kisegít minket a bajból 

Mttlagar Páncélt visel vagy valami levetett búvárruhát 

Hé kapitány! Oszd meg trattérjaidal egy öreg űrtengeresazeif 

Adjunk neki egyet növekszik a pszichikumunk 
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KRISTAL 


Amiga 



Polly néni egy Időt hölgy háloingben as retikutlei - egyebkant patikus 
Holló. Dancts. örülök. hogy még mindig egy darabban latiak 
Ki vagy? - Pötty néni. a patikából Megcsináltam a rendelésedéi 
Miyen lendelést? - Hát amd akkor kértél, mielőtt elmentéit 
M van nálad? - EJÓszor fizess 20 tiallért Ronda lamer Fizessünk 

Ad egy adag multipepet az 5 tabienából áll amelyből ötször ehetünk Igaz hogy tablettánként növeli az erőnket, viszont minden 
egyes fogyasztásánál csökken a pszichikumunk 3 ponttal — tehát Óvatosan fogyasztandó 

Mervin Feltaláló barátunk. Dozea-mezDen. szinten lila hajjal 

Mi van nálad 0 - Egy lehallgat ók eazuiek Magam készítettem Csatlakoztasd a hatódnak a soros portiéra és azután bel# tudsz 
hallgatni a kódolt rádióadásokba 

Miután Msrvm tői magkaptuk a lahsilgatokeszuiskst. az űrhajónkban a felső sorban láthatjuk az eiienfaiak {Lotarr Shadok. Redhead) 
egymásnak küldött rádióuzeneieit - érdekes dolgok juthatnak tudomásunkra 
Mielőtt továbbhaladnánk na felejtsük el őt is meglejmolni 25 tral>e< erejéig 

Ezután keressük meg a kulcsot vaienol a varosban írni a 
fal tövében a bejárati helyszínen találtuk magi Ez agy 
azust kulcs amire az van ravásve hogy 23 azobe K H T 
Egy kis tantaziaval rájöhetünk, hogy a rövidítés a KRJNG'S i 
HEAD TAVERN azaz a Fogadó a KnraJy fajshei szókap¬ 
csolatot takarja Ez a kocsma a város főtérén talamato 
agy fej van a ház oldalára festve Menjünk be 
A pultos érdeklődik hogy greige t hssioncbip ei vagy a 
szokásos agyjutce i akarunk # fogyasztani A fissionchip 
(egy regi földi etelrs emlékeztető kaja de a nai van 
összekeverve a sült krumplival! 6 traliar a greige tégy 
diétás mignondarabl pedig 3 - az agyjuíce-t mkabb 
hagyjuk meg masnak mert eltogyasztasa után a program 
összekeveri az irányításokat 

Menjünk át a kocsmán es a vegeoen levő ajtonal használ 
juk a kulcsot Az ajtó kinyílik es egy rejtekszobaba keru 
lünk Az agy lábánál találunk egy üveg hővedó tablettát 
Ezt a tértin a es a Larvia bolygon történő leszálláskor kell bekapcsolnunk, különben meghalunk a nagy melegtől 

Menjünk oda a jobb oldal- szekrényhez A rádióban a következő közleményt hallhatjuk Rt a Kreema Hírszolgálat. Most kaptuk a 

jele nt se!, hogy Mettoca hercegnője! elraboltak Ez azután törtem hogy Marta Knraty kihirdette a hercegnő eljegyzését a hargoní FVi 
Shadok herceggel Egyelőre még nincs kapcsolat az emberrabi okkal, de találtak agy gombot a hercegnő szobájában, amelyen a Vörös 
Reginaid, méaneven Vöröst ej, a megrögzött kalóz jele van. Az űrkai ozok tették - nyilatkozta Kétcaontú Nedrod. a kitraly gruja Csak 
egyetlen ember van aki képes megmernem őt — tette hozzá - reménykedjünk és Imádkozzunk, hogy ebben a pillanatban hall 
bennünket éa meghozza a meg!siető döntést 

Menjünk viasza a kocsmába es vásároljunk megint greige t es tissionchip-et - rögtön együk is meg Most Mmál joboan lei kell 
tumngoinunk az erőnket. 2-3 traller Hivataléval minden pénzünkén vásároljunk etelt es azt együk is meg azonnal Mivel a kiszolgáló nem 
hajlandó többet adni egy egy darabra! egy kis trukkhoz folyamodunk minden újabb Devásárias es etkezes után menjünk be a titkol 
•zobaba a kulcs használatával éa onnan visszatérve mar kaphatunk űjabb átélését Miután már csak 2-3 badarunk maradt, tárjunk 
vissza az úrha|ónkra es menjünk tovább a kővetkező bolygóra 

FELTINA 

Amikor kilépünk az űrhajóból, használnunk kell a hótablattat mán a nagy hőségtől elpusztulunk Miután leküzdöttük az ön. haladjunk 
tovább jobbra, aa agy idő múlva megtaláljuk a Szférák Kardiát, Ezt csak az ezüstgolyó segítségével tudjuk felvenni (a koldustól kaptuk 
amikor másodszor >s pénzt adtunk neki) A felvett tárgy egy csodalatosén kiegyensűlyozott kard Meteoritből készült. Wondulle Malvaiia 
fiatalabbik öccse kovácsolta Felírna lángjaiból Különleges fegyver, kicserélődött az eredet- kardunkkal Ennek a kardnak a 
használatéval a továbbiakban lényeges előnnyel indulunk harcba a kardparbajokban az ugyanis egy találattal, 2-3-azor annyit vesz el az 
allenfal energiájából, mint az addigi kardunk Mehetünk ia vissza a hajóba 

DARN 

Az őr leküzdés# után menjünk tovább jobbra A barlang bejarata eion agy arany háromszöget tataiunk aminek a középén egy rossz 
minőségű kék kő van A tárgyat egyébként semmire sem tudtuk használni 

KRAAN 

Egy őr altja utunkat, maid tovább jobbra Körülbelül a villanypózna alatt agy könyvet találunk, amelynek agy lapján az tálalható hogy a 
varázstekercs birtoklása megcsengeti Maivatta Hrangjat Utalás arra. hogy a gyűrűt csak akkor tudjuk használni, ha nálunk van a 
tekercs 

MERUVIA 

Az őr lekaszabolasa után m megtalálhatjuk a kaiozok (kalauzok) ’kmcsef A kincsesláda felvételéhez, azt a talizmánt káli használnunk, 
amelyet Neldrod a 4 kérésünkre adón oda Egyébként jobban jártunk volna ha fel se vesszük (egy gutautétt megúszhattunk volna) a 
ládában ugyanis csokoládétraiiarok vannak es Neldrodtói egy üzenet, melyben gratulál, hogy szerencsével jártunk A nénlkedet I 


Silkworm Amiga 

A |átók közben az F1-F10 billentyűkkel lelassíthatjuk a játék futását Ez főként a gyors mozgású rakéták eilen 
hatásos A ♦/— billentyűkkel át ballaghatunk további szintekre 

Dizzy C64 

RÉSÉT-éljük a játékot, majd POKE 15942.173. ezután pedig SYS 8192 es örókéletlei folytathatjuk tovább 
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LARVIA 

A hőség in is csak a nötabiatta használatival elviselhető Teljesen felesleges <n leszállnuna - a bolygon semmilyen tárgy s.ncs 

GLYSTA 

Amikor először leszállónk itt. magavai lotarrat találkozunk Lotarr faji hovatanozasanak meghatarozasa.-a nem vállalkozunk - az viszont 
egeszen bizonyos, hogy zöld köpenybe burkolózott Mar mondta is a magast 
Mety űri Udvozoéak kutató lotan vagyok. Grimm Hadura. az (z)űrzavar mestere 

Nálam van Feydle Beydle hercegnő ás Konoa Knstálja Rájöttem hogy nekem nincs mindkettőre szükségem De én élvezem a jo 
játék ok all 

Ha azonnal eljössz a Magno-ra. megadom neked a lehetőséget, hogy az egyik a tiéd legyen A választás joga a bed 
Választanod kell .. Mély űri - teszi még hozzá ás távozik 

Továbbhaladva jobbra meglelhetjük a psychosoroer-t. ami 20 ponttal növeli a pszichikumunkat 

Mielőtt eleget tennénk Lotarr meghívásának menjünk vissza Zapmmola-ra es keressük meg a Vlkker nevű hölgyet Ez Mmoia város 
gyermekalapitványa szamára gyűjt pénzt Adakozzunk neki. hogy növekedjen a pszichikumunk Ezután tárjunk vissza az űrhajónkba áa 
válasszunk barmit célnak 

Az űrben megjelenik előttünk a Kék Skorpió. Voroatej hajója öt keli követnünk ami akkor fog sikerülni, ha a célkeresztet a Skorpió előtt 
nemsokára megjelenő vörös gombra állítjuk (lőhetünk is az űrnajóra. da nincs hatassai rá) Miután kiszálltunk a hajóból, láthatjuk amint 
Vorostej szíjra fúrva elvezeti Feydle Beydle Hercegnői mi meg itt maradunk a sötétben Most |Ott el megint a gyűrű használaténak az 
ideje Kérdezzük meg Malvallálól. hogy hol vagyunk? 

Ez az Univerzális agy A Kreema rendszer tudatalatti helye Ez az a hely, ahol minden egyes élőlénynek a jó ée a roaaz gondolatai 
nyilván vannak tartva Egy élő álom vagy, az voltál ás az is maradsz. 

Minden gondolatnak megvan a gyenge pontja — ezek közül az egyiken távozott VoroaJej áa a hercegnő Most térnek vissza a Vorosfejű 
hajójába, a Skorpióba, áe úton vannak Magno-ba. az ördögi Lotan lebegő palotájába 

Lotarr azt tervezi, hogy túszként fogva tartja a hercegnőt - részeként annak a tervnek, emeáyei átveszi a hatalmai a Galaxis letett Te 
vagy az. aki megakadályozhatod abban 

Visszaraklak a hajódra, amelyet láthatatlan pajzzsal fogok körülvenni Észrevétlenül elérheted a Magnó t Ez lehetővé teszi neked, hogy 
elkerülj mindenfele találkozást az ettenfeieiddai. 

Azért vagyok hogy segítsek Vedd ezt. A Gefes&aJ Nővérek Öve Vsaid Segíteni fog abban, hogy megtedd azt. amit tenned kell Ez lesz 
a pajzsod Grimm erői ellen 

Ezután visszakerülünk a hajónkra es Magnó fala haladunk A bolygot vadő rovarok most nam lövöldöznek ránk. mivel Malvaila 
láthatatlanná tette a hajónkat 

A Magno-ra karulvt rögtön agy kellemetlen szerkezetbe az erócsapolóba kerülünk Ez levesz 100 pontot az erőpontjainkból (ha nem 
volt annyi, akkor meghalunk) Miután a procedúra veget ért (ás meg mindig elünk) megjelenik Vorosfej Egyébként nemcsak a feje 
vörös hanem a ruhaja is Úgy tűnik, mintha egy kiesd meglepett volna 

Kiszabadultai az eröcaapo«óból?l Hét akkor majd magollak én Én. Vorosfaj. a legnagyobb kalóz a világmindenségben .. 

A mole kul áris struktúrád átalakul ás tested atomjai szanaszét szóródnak Most kiderül ki a legjobb. Védd magad, ha tudod 
Szépen beszel a fiú - sajnos a szózat után kardot it ránt es párbajozni kényszerülünk vele Ö jóval keményebb ellenfél mint az Őrok 
vagy a kötekedő kalózok atukkei edd.g vívtunk - de azért ót ia (el lehet koncolni 
Miután Vorostejt felkoncoltuk, kényelmes kis házi köntösében megjelenik Shadok 

Rendben van, Frake. megmutattad a fizikai erődet De én. PRn Shadok. még mindig a hercegnő áa közötted állok Lássuk kJ kerekedik 
faiul a pszichikai összec s apá s ban Nyisd M az aurádat! Keresztül torok rajta 
... Kieemaroiaree 

Ez utoDbi valami helyi napdal lehet - bar eneklesrs nincs tok idő verfagyaszlo mentális ütközet következik A két figura zöld 
pazichonyilakat lövöldöz egymásra Shadok 35 pszichikai pontot lovolooz le belőlünk, ha énnél kevesebbel érkeztünk ide, akkor sajnos 
elhaiaiozunk Ha többel jöttünk, ekkor mi kerülünk ki győztesen a viadalból 

Menjünk tovább jobbra, itt egy bejáratot találunk, amelyen keresztül bejutunk Lotarr tróntermebe A OUARTEX-fale toreanek 
köszönhetően, nam nagyon láttuk, hogy a teremben mt is történik (néhány kepeiem szaladgált ide-oda a levegőben) - de valószínű, 
hogy Lotarr maatar rapkadatt agy klcait a légtérben Mindenesetre rövidesen eltűnt ás a terem közepén lévő emelvényen megjelent 
Konos Krlatalja. sőt a terem aarkaban ott vigyorog Feydle Beydle hercegnő is áa - ó. asszonyt logika' - msgkardszi. hogy hol a 
tanában voltunk llysn sokáig 

Mar csak a kalandjatakok végén szokásos CONGRATULATIONS YOU HA VE COMPLETED YOUR QUEST feliratot kall magnéznunk - es 
már formázhatjuk is a lemezeket 


Mach 

A hiGH SCORE táblában írjuk be STARVISIONIC és serthetetlenek leszünk 

C64 

Thunderbirds 

C64, Amiga 

Az egyes szintekhez szükséges kódok a következők: 

Levet 1 - nem szükséges 

Levet 2 * RECOVERY 

Levet 3 - ALOYSIUS 

Levet 4 - ANDERSON 


Commando 

Az órókétet beviteléhez RÉSÉT, majd POKE 14631.0. végűt pedig SYS 2120 

C64 
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Soundtracker V2.3 Amiga 


(folytatás az elózó számból) 

Az ikonmenü parancsai 

Elérkeztünk a Soundtracker V2.3 felhasználói útmu¬ 
tatójának utolsó részéhez az Ikonmenü parancsai¬ 
nak ismertetéséhez Ezek használata egyébként a 
program legegyszerűbb részé, sót egyesekkel már 
találkoztunk az eddigiekben is Nézzük sorban az 
ikonok jelentését: 

PLAY: a zene lejátszásának megkezdése a POSI- 
TION-nál levő érték áltál meghatározott paneltól 
kezdődően A lejátszás végtelenített a2az az utol¬ 
só panel után a program folytatja a lejátszást a 
zene első paneljétől 

PATTERN a 2 aktuális panel 64 ütemének vegtele 
nitett lejátszása 

EDIT belépés a szerkesztomező használatába. 

RECORD magnófeivetel Az aktuális panel adón 
csatornáját a billentyűzet mintegy zongoraképpen 
való használatával tölthetjük fel adatokkal Na¬ 
gyon fontos a hangok pontos Időzítés szerinti leü¬ 
tései 

STOP a panel vagy a teljes zene lejátszásának a 
megállítása Ennek használatával léphetünk ki a 
magnófelvételből is 

CLEAR: az összes paraméter törlése, a program 

I alapállapotba allítasa 

USE PSET az aktuális (SAMPLE-néi beállított) 
hangszer aktiválása a billentyűzeten való játék¬ 
hoz A program kéri a hangszert tartalmazó le¬ 
mezt (ha az aktuális hangszerparkban benne van. 
akkor erre nincs szükség). 

I VOICEl-4 ON/OFF a négy hangcsatorna ki/bekap¬ 
csolása 

DISK OP.. belepes az inputyoutput menübe, amely 
az alábbi ikonokat tartalmazza: 

LOAO SONG egy zene betöltése a lemezről Betöl¬ 
tődik a felvett zenék katalógusa, majd a kívánt ze¬ 
ne kh/álasztása után a zene Illetve a hozzá tartozó 
hangszerparkban lévő hangszerek lemezeit kéri a 
program 


SAVÉ SONG: zene kimentese a Soundtracker-be 
visszatoithetö formában 

OELETE SONG: egy zene törlése a lemezen lévő 
katalógusból 

SAVÉ SAMPLE az aktuális hangszer kimentése Az 
eredeti hangszerek és digitalizált effektusok átala¬ 
kításával újabb ''hangszereket” hozhatunk létre - 
bar egy digitalizáló ennél sokkal praktikusabb do¬ 
log ... 

LOAD MODULÉ nem Sounc/fracAer-formában ki¬ 
mentett (esetleg egy programból kibányászott) 
zenemodul betöltése 

SAVÉ MODULÉ: az aktuális zene kimentése nem 
Soundtracker -formátumban - saját program ze¬ 
néjeként való felhsználásra Figyelem, ez megle¬ 
hetősen sok helyet igényei, mert a program Ilyen¬ 
kor értelemszerűen nem csak a szerkesztő által 
értelmezhető paramétereket ment. hanem elmenti 
a zenéhez tartozó hangszerek és effektusok ősz- 
szes adatát is! 

DELETE MODULÉ zenemodul törlése a lemezről 

FORMÁT DISK a meghajtóban lévő lemez format- 
táiasa 

A főmenühöz a directory-ablak mellett lévő EXIT 
Ikon választásával térhetünk vissza 

A Soundtracker zeneszerkesztő programcsalád 
V2.3 verziója Ismertetésének ezzel a végére érkez¬ 
tünk 

Megjegyzendő, hogy a különféle Soundtracker -ver¬ 
ziókhoz számos speciális segédprogram is forga¬ 
lomban van. amelyek segítségével direkt módon 
gyárthatunk "hangszereket", valamely játék Sound- 
tracker-rel készült zenéjét bányászhatjuk elő, átren¬ 
dezhetjük a hangszereket tartalmazó lemezeket, 
stb A következő számunkban ezekkel a segédprog¬ 
ramokkal fogunk foglalkozni. 

(... szóvá/ még mindig folytatjuk) 


Fruit Machine Simulator C64 

Mindenekelőtt RÉSÉT, ezután POKE 33615.173. végül pedig SYS 32768 és órókéietünk lesz a Játékban. 


Hero of the Golden Talisman C64 

RÉSÉT után POKE 13458.173; POKE 13518.173. majd SYS 8192 és végtelen életünk lesz 


I Ball 2 C64 

Az örökéiethez először is egy RÉSÉT, majd POKE 38881.76 POKE 38882.210: POKE 38863.151. végül pedig a 
SYS 4050 utasítással térhetünk vissza a játékhoz. 
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Labland földjének lakói szenvedeiyes labirintus-építők voltak Boica és igazságos uralkodójuk a tomegspon-mozgalom karatéban 
versenyt la hirdatan koztuk amaiytk vároa a lagjobb utvaaztöt káaziti. azt magjutalmazza az Öot Kövével Egy óai laganda azarlnt aki az 
Elat Kovát magfogta az nam oragazik mag aoha Az aprtkazéara három aaztandönyi idő volt A ha/om év altaltéval az igazaágoa bírák 
hoaazaa tanakodéa után a dijai Barira vároakanak ítélték oda Mtvai Labland lakói la ambarak voltak azonnal magkazdödott az irigyke- 
déa Barka-ra - aa a különböző praktikák az Elat Kovának magazarzéaara. A aikart végül la Bodornál a gonoaz da rendkívül imaiiigana 
varazaio aratta la ármánnyal éa gonoaz caalakkal bavatta a labirmtuat Rodomm agy caappat aam kaaiakadatt gondoaan feltérképez- 
tatta a labirintust aa őrokai állíttatott fal bánná Tarmaazataaan az orokkai aiőbb magfogatta az élet Kovát mlnakfofytén azok - minő 
kallamatianaag - halhatatlanokká váltak Majdnam halhatatlanokká ha az opaiagyúval karuitak volna azamba, talán magiaoaak baad- 
tak volna a kulcaot Amikor Rodomm tudomaat azarzatt annak a caodaiatoa fagyvarnak a latazaaarói az öraagat magarőarnatta az úgy- 
navazatt kopokkai la Ezak olyan roboiok. amalyak a mozgáat aa a csodatévő kő amban alatra gyakorolt hatáaanak hiányát aaziaiik 
Amannyiban ityan aiőlénnyai találkoznak, annak nahány máaodparc altaltéval a nyomába szegődnek aa ha aikapják az iliatőt. ninca 
hagyaiam A köpök állandó mozgaaban vannak aa caak akkor állnak mag. ha agy idagan lap ba a terembe, vagy az opálágyu megbé¬ 
nítja őkat Pár maaodparc altaitaval azonban raganaralódnak. aa újból folytatják az uldozaat Az örök azám azarmt tokkal lobban van¬ 
nak. da ők a köpök kapaaaagaivai nam randaikaznak - caak tatalomra mászkálnák jól magatokon batyukon Ha viszont alkapnak vala¬ 
kit. azokat vad kézitutaban garantáltan agyonvank Mindezen kaiiamatianaégak gátolják azokat a bátor vállalkozókat, akik arra vata- 
madnak, hogy magpróbaiianak eljutni a labirintus kmcaaakamrajaoa Ennak kulcsárt kulonitgte kőből kaazult falak mogé rajtatták. ama- 
lyakat caak az opálágyu aagitaagavai (ahat altavoiitam Hasonló faiak mögött találhatóak - agy-agy szív alakú tasakban - élelmiszer* 
csomagok la. mtiytkiől új arőra kaphat az odattvtdt vándor Milyan vándor? Tarmaazataaan a vállalkozó kedvű játékos, aki nekivesel- 
kadik a nahaz faiadatnak 

A program be/elentkezese után kiválaszthatjuk a nanézaégr fokozatot A laggyangabb a NOV1CE (újonc), a lagarósabb a MA8TER (mes¬ 
ter) fokozat A baáilrtaa a RETUBN brllantyu aa a JOY t-joystick sagitaagavai lahataagas A jatak a SPACE vagy a tűz gomb magnyo¬ 
mására Indul el Az irányítás a Oriientyűzetrói az A/ 87 RETURN SHIFT / SPACE (baira/jobbra/ie/teirtúz) használatával lahatsagaa 
Kuldatéaunk az agyas azamu szobából indul A kaparnyőn - a pályán krvul - még az alaobr információkat találhatjuk mag 
SC addig álért pontszámúnk. LMES az átstamk azama (max 9), KEYS a faivan kulcsok szama. AOOM annak a szobának a azama 
amatyban éppan tanózkodúnk 

Pontszámamkat a kulcsok faivataiavai ellenségek kilovasavai aa magbamtasaval (vigyázat ha ujboi viaazamagyunk a ma/ agyazar alha- 
gyón szobába, a már kilón őrok újból magja(annak). Hiatva a kőfal bontásával növelhetjük Az őrok magban itass 500 a kulcsok faivataia 
250. az élsimiszaras csomag 250 (+ t aiatj míg a köpök magbamtaaa aa a kőfal agy raazanak labontaaa 10-10 plusz pontot eredmé- 
nyaz. Ezzal adantatban. ha a labirintus falsnak nakimagyunk, -5 pont buntataat kapunk 

Amannyiban a KEYS fslirat villogni kazd. az azt jalanti. hogy magtaiaiő mannyraégű kulcaot szabtunk ossza mahatunk a kmceeskamrá- 
hoz A kamra baja/ata a 15 szobában van ahol faltatlanul oaaza kall szabnunk a kulcsokat a lézarajtó hatástalanítása végan Megjegy- 
zandö. hogy akkor 3 plusz élatat ia kapun* A 10-os azoba a tanyiagas klncaaakamra ahol azmtén a kulcsokkal kall agy kicsit bíbelőd¬ 
nünk. A kuldataa teljesítése után a program gratulál nekünk aa agy nehezebb fokozanal újra indul az agasz elölről 
Ha esetleg túl nehéznek tűnne a kuldataa teljesítess agy $20/5 NOP (EA) és 12070 NOP bizonyéra megoldja gondjainkat 



Gnasher Pl us 4 


A sérthetetlenség dereséhez három cím értékeit köti megváltoztatnunk: 
8928.96: 14502.234 14503.234 
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Programozástechnika 


Bar mostanában eleg a.faima$ gazdasági haiyzatben van a mikroszarmtogap-lulajdonosok tábora >» megia előfordulhat hogy az idáig 
csak kazettás egységgel 'szenvedő" PLUS4-tuiajdonosok fejlesztik a gépparkjukat es dnve-ot vásárolnák Ilyenkor természetesen már 
kányelmetlenne válik az eddig kazettáról használt programok toltogeiése ás mmei előbb szeretnénk ezeket lemezre átmásolni Erre 
mondtuk kézenfekvő megoldás egy masoioprogram használata is. de ez egy kissé hosszadalmas procedúra Az Ilyen problémákkal 
szembesülő PlU&4-eseknen ajánljuk figyelmébe az aiabbi kis rutint 

Ez a kis program nagyszerűen használható turbos illetve normál töltésű programok kazettáról lemezre való átmásolására Magat a 
programot a processzorverembe helyeztük el. amire azért volt szükség, hogy a rendelkezésre ellő teljes memóriát használhassuk így 
egy maximálta hosszúságú (lemezen 230 blokk) program is atmasoihatova vahk A második indok amiért a program a verembe került 
az. hogy a turbos programok $0300 címtől felfele a tárat felülírjak magaval a turbó-rutinnal - így az itt lévő szabad területet nem tudtuk 
felhasználni Megjegyzendő, hogy a processzorverem ma|dnem teljesen tele ven. szert Óvatosan kell bánnunk a program betöltése után 
kiadón parancsainkkal Bizonyos parancsok ipéldaul a DfRECTORYl oeiepiszkithatnak a masoioprogramunkba Ennek eikeruiese végén 
javasoljuk a következőket 

e Csak a MONITOH parancs kiadass után toltsuk be a masoloprogramot 
e A betöltés után közvetlenül a G 106 paranccsal indítsuk ei a programunkat 

Indítás után megjelenik a PRESS PLAY ON TAPE üzenet Tegyük be a másolandó kazenat a magnóba illetve az output-lemezt a lemez- 
egysegbe Ezután tulajdonkeppen nincs Is dolgunk a geppei C6ak annyi, hogy megnyomjuk a PLAY gombot a datassene-en A prog¬ 
ram automatikusan betolt' a kazanan megtalált etsó programot a memóriába majd - amennyiben elegendő hely van a lemezegység 
ben lévő lemezen - ki is menti azt A másolás megkezdess előtt a képernyőn megjelenik a kimentendő program neve Sikeres mentés 
után a rutin visszalép a programbetoltó rsszre es elkezdi tölteni e következő programot a kazettáról 

Ma a lemezen lévő szabad kapacitás nem elegendő a másolt program fcimentesere. akkor nangjelzest hallhatunk Ekkor cseréltük ki a 
lemezt egy másikra lamelyen valószínűleg elegendő szabad hely van), és nyomjuk meg a SPACE' billentyűt a program ilyenkor újra 
megpróbálja a memóriába levő program kimentését 

A program folyamatosan tölti a kazettáról a programokat es menti ki azokat a lemezre - már ameddig ott szabad helyet talál A 
RUN/STOP billentyűvel barmikor megállíthattuk a programot FIGYELEM ezután újraindítani nem lehet"! Ilyenkor az adatteruleteket a 
kimentés előtt pontosan fel kell tölteni a listában megadott adatokkal' 

Felmerülhet olvasóinkban az a kérdés, hogy miért nem keroezi meg a program hogy a beolvasott programot ki akarjuk-e mentem? E 
költő* kérdésre igen egyszerű a valasz azért mert elfogyott a veremben a rendelkezésünkre álló memor.aterulet Persze, képzettebb 
olvasóink egy kicsit finomíthatnak a dolgokon 

A program használata rendkívül kényelmes elindítása után akar neki is allhatunk Co\ft>oy levelezési rovatát olvasgatni - a gép majd 
sípol, ha elfogyott a szabad hely a lemezen Persze Murphy torvenykonyvenek a programok működésére vonatkozó passzusa - Toké 
latos program nánca! - vagy még nem találtak mag benne a tubái - a mi kis rutinunkra is érvényes (Murphy törvényei MINDIG érvé¬ 
nyesek! Ha nem érvényeeefc. akkor az azén van. mán saját magukra is érvényéeek... - CoVfooy; némi szépséghiba, hogy a rutin - az 
említett okok miatt - hrbake/eiest nem tartalmaz Ebből adódóan a program a LQAD ERRORoa tottas után is megk.serti a mentest 
Sony... (reméljük a listában nyomdahiba nem lesz) * 


0105 

A9 ?? 

ELEJE L0A 

#$2? 


AZ 'EGY SOR BE01VASASA’ VEKTOR 

oio; 

A?01 

L0X 

#$01 


A rutin mentési szakaszara 

0109 8D0?03 

STA 

$0302 


állítva. 

01OC 

81.0303 

STX 

$0303 



OlOf 

A901 

LDA 

#$űl 


a - LOGIKAI F1LESZAM, 

0111 

AA 

1AX 



X - EGYSEGSZAM. 

011? A8 

TÁV 



V « MASODIAGOS ClM BEÁLLÍTÁSA 

0113 

20BAFF 

JSR 

SFFBA 


UGRÁS A SETFLS RUTINRA 

0116 A900 

IDA 

#$00 


AZ AKKUMULÁTORBA KERÜL A NÉV HOSSZA 

0118 20DBFF 

JSR 

SFFB0 


$9A * 0 - A LÜAD PROGRAMMŰÓBAN FOG 

0118 

859A 

STA 

$9A 


0110 

20D5F1 

JSR 

SFFD5 


VÉGREHAJTÓDNI ( NfM KELL VÁRNI AZ 

01 ?0 00 

BRK 


t 

I BILLENTYŰRE ). 

0121 

49 



• 

ADATTERÜLET(AZ BETŰ KÓOJAT TARTALMAZZA) 

01?? 

A901 

IDA 

#$01 


A = LOGIKAI FILESZAM. (1) 

0124 

8011FF 

STA 

Se fii 


A HANG KIKAPCS01ASA. 

01 ?7 

A? 08 

LOX 

#$08 


X « EGYSEGSZAM. (8 AZAZ LEMEZEGYSÉG) 

01 ?9 

AOÜf 

LDV 

#$0F 

J 

Y = MAS00LAG0S CÍM. (15) 

01?8 

Z0BAFF 

JSR 

SFFBA 


előkészítés. 

01?E 

A901 

IDA 

#$01 



0130 

A221 

LOX 

#$?1 


AZ MINT NEV FELVETELE. (ALSÓ BYTE) 

013? 

A8 

TÁV 



FELSÓ BYTE. ($01?1) 

0133 

?0DBF F 

JSR 

$F F DB 

J 

SETNAM RUTIN MEGHÍVÁSA. 

0136 

20C0FF 

JSR 

$FFC0 


open i , 8 , is, ■i• az Előkészítessél. 

0139 

A?01 

LDX 

#$01 


AZ OUTPUT A DISKRE. (1-ES FILESZAM) 

013B 

20C9F F 

JSR 

$FFC9 


CHK0UT RUTIN MEGHÍVÁSA 

013C 

?04FFF 

JSR 

$FF4F 

• 

KIÍRÁS A DISKRE. 


Icicle Works 

Plus 4 

Az orókéie* értékei az egyes programokra: 

I.W. 2 - 20805.x 

1 W 3 - 23814.x 

I.W 4-0 - 24822.x 
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0141 4D 20 52 FC 

02 00 

; ADATTERÜLET 

0147 20CCFF 


JSR SFFCC 

; AZ ALAPÁLLAPOT VISSZAÁLLÍTÁSA. 

014A A201 


LDX #101 

; INPUT A DISKRÖl. (1-ES FILESZAH) 

014C 20C6FF 


JSR SFFC6 

; CMKIN RUTIN MEGHÍVÁSA. 

014F 20CFFF 


JSR JFFCF 

; INPUT RUTIN (EGY KARAKTER A DISZKRÚL) 

015? 8501 


STA sm 

; KIÍRÁS A S01-ES CÍMRE. 

0154 20CCFF 


JSR SFFCC 

; CLRCH RUTIN (ALAPÁLLAPOT HELYREALLlTASA) 

0157 A901 


IDA #S01 

; AZ EGYES CSATORNA ZÁRASA. 

0159 20C3FF 


JSR SFFC3 

; CLOSE RUTIN MEGHÍVÁSA. 

015C A9FC 


LOA #SFC 

; HEX. FC TÖLTÉSE A S0144-ES 

015E 8D4401 


STA SOI 44 

; CÍMRI. 

0161 A5D1 


LDA SOI 

; SOI-ES CÍM TARTALMA AZ AKUMULATORBA. 

0163 004? 


BNE SOI A? 

; HA NIM 0 AKKOR UGRÁS A KIÍR CIMKERE. 

0165 A9FA 


LDA #SFA 

; HEX. FA TÖLTÉSE A S0144-ES CÍMRE. 

0167 804401 


STA Sül44 


016A A90D 


LDA #SOD 

; HEX. 00 TÖLTÉSÉ A S0164-ES CÍMRE. 

016C 806401 


STA S0164 


016F 4C2201 


JMP SOI?? 

; UGRÁS AZ INIT CIMKERE. (S0122) 

0172 A94? 


LDA #S42 

; HEX. 42 TÖLTÉSÉ A S0164-ES ClMRE. 

0174 806401 


STA SOI64 


0177 A52E 


LDA S2E 

; A MEMÓRIÁBAN LEVŐ PROGRAM 

0179 38 


SEC 

; Al TÁL ELFOGULT BLOKKOK 

017A E901 


SBC #S01 

; SZAMANAK KISZÁMÍTÁSA. 

017C AA 


TAX 


0170 A52D 


LOA S?0 


017F F001 


BEQ SOI8? 


0181 E8 


INX 


018? 18 

L1 

CLC 

; ÖSSZEHASONLÍTÁS A Ül SKEN LEVŐ 

0183 E4D1 


CPX SOI 

; SZABAO 8LÓKKOK SZAMAVAL. 

0185 90?0 


BCC SOIA/ 

; HA RÁFÉR. AKKOR UGRÁS A KIÍR CIMKERE. 

0187 A938 

14 

LOA #S38 

; HA NEM. AKKOR HANGERŐ A MAXIMALISRA. 

0189 8011FF 

15 

STA SFF11 


018C 48 


PHA 


0180 A?00 


10X #S00 

; KÉSLELTETETT LECSENGÉS 

018F A060 

L3 

LOV #S60 


0191 A5C6 

12 

I DA SC6 

; ES KÖZBEN BILLENTYŰZET FIGYELÉS. 

0193 C93C 


CHP #S3C 

: HA 'SPACE*. AKKOR UGRÁS INIT CIMKERE. 

0195 F08B 


BEQ SOI?? 


0197 88 


DEY 

; HA NEM. FOLYTATJA A CIKLUST. 

0198 00F 7 


BNE SO191 


019A CA 


OEX 


0198 OOF2 


BNE S018F 


0190 68 


PLA 


019E AA 


TAX 


019F CA 


OEX 


01A0 8A 


ÍXA 


01A1 E030 


CPX #S30 


01A3 F0E2 


BEQ SOI87 


01A5 OOE? 


BNE SOI89 

; MINŐIG UGRIK. 

01A7 A901 

KIÍR 

LOA #S01 

; A * LOGIKAI FILESZAM. (1) 

01A9 A?08 


LDX #S08 

; X > EGYSÉGS7AM. (8) 

01AB A8 


TAY 

; Y =» MÁSODLAGOS CÍM. (1) 

01AC ?0BAFF 


JSR SFFBA 

; SETFLS RUTIN MEGHlVASA. 

01AF A910 


LDA #S10 

; A - FUE NÉV HOSSZA. (16) 

0181 A?37 


LDX #S37 

; X - NÉV HELYE. ALSÓ BYTE 

0183 A003 


LDY #S03 

; Y » NÉV HELYE. FELSŐ BYTE 

0185 ?0DBFF 


JSR SFFDB 

; SETNAM RUTIN MEGHÍVÁSA. 

0188 A9?B 


LDA #S?B 

I A = A PROGRAM KEZOÓCÍMENEK CÍME. 

ÓIBA A6?D 


LDX #S?D 

; X - A PROGRAM VÉGCÍME. (ALSÓ BYTE) 

01BC A4?E 


LDY S?E 

; Y • A PROGRAM VÉGCÍME. (FELSÓ BYTE) 

01BE ?0D8FF 


JSR SFF08 

; A SAVÉ RUTIN MEGHÍVÁSA. 

01C1 A?FF 


LDX #SFF 

; A VEREM ÜRESRE AlLÍTASA. 

01C3 9A 


TXS 


01C4 4C0501 


JMP SOI05 

; VISSZA A PROGRAM ELEJÉRE. 


Moleculc Mán 


Plus 4 

Az kíó a következő órtókek beállításává! állítható meg 

17382.234. 17383.234 17384.234 



Tömb of Tarrabash 


Plus 4 

A sérthetetlenség eléréséhez három elmen kell 234-et elhelyeznünk 
7630.234: 7631.234: 7632.234 

• 
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ELITE 


C64, Fiús 4, Amiga 


A műszerfal kijelzői 

Az előző számban megismerkedhettünk a Coöra 
alapvető Irányítására szolgáló billentyűkkel - most 
pedig a műszertalon látható kijelzők funkciójába fo¬ 
gunk elmélyedni. A műszerfal gyakorlatilag három 
fő rászre osztható a jobb és a bal oldalon betűkkel 
jelzett műszerek találhatóak, a középső részt pedig 
a radar és az Iránytű foglalja el Nézzük sorban a 
műszerek jelentéseit és működésüket 

FS a felirat melletti sáv a mellső pajzsok feltöitötisó- 
gének az állapotát mutatja, amelyet a szemből ér¬ 
kező lövések csökkentőnek Ha a pajzs energiája 
teljesen elfogy, a következő lövés természetesen 
végez velünk - ilyenkor tehát célszerű hátat for¬ 
dítani a lövöldöző konkurenciának, hogy a hatsó 
pajzsaink védelmet nyújtsanak addig, amíg a 
mellsők némileg regenerálódnak Ha nincs továb¬ 
bi terhelés (azaz nem lőnek ránk tovább szem¬ 
ből). az energiabankok energiájának felhasználá¬ 
sával a pajzs lassan újra föltöltődik. 

AS a hátsó pa|zsok állapotjelzője Az Imént elmon¬ 
dottak vonatkoznak erre Is 

FU a rendelkezésünkre álló üzemanyag mennyisé¬ 
gének kijelzése 

CT a kabin belső hőmérsékletének kijelzője A hő¬ 
mérséklet gyorsan növekszik, ha valamely nap fel¬ 
színéhez túl közel repülünk A kritikus pont eléré¬ 
sekor a játék véget ér - a Coöra elolvadt 

LT: a lézerágyú hőmérséklete Mivel az ELITE nem 
a shoot'em up-őrülteknek készült, nem lehet folya¬ 
matosan a ‘tűz* gombon tehónkednl - a lézerek 
ugyanis permanens lövöldözés esetén villámgyor¬ 
san túlmelegednek és az ágyúk - a normális hő¬ 
mérséklet visszanyeréséig - csak akadozva tü¬ 
zelnek 

AL a magasságmérő kijelzője A bolygó felszínétől 
mórt távolságunkat mutatja. Természetesen ha 
nem vagyunk a felszín közelében, mindig maxi¬ 
mumon van 

Ezalatt látható rakétáink állapotjelzője A szám mu¬ 
tatja. hogy még hány darab áll rendelkezésünkre, a 
mellette levő négyzet színe pedig azt jelzi, hogy a 
rakéta nyugalmi (zöld), célzott (sárga) vagy túzkész 
(piros) állapotban van-e A rakéták a lézereknél jó¬ 
val hatékonyabb fegyverek, ugyanis gyakorlatilag 
automatikus Irányításúak, tehát ha jól célozva lőjük 
ki őket. önállóan követik a célpont mozgását Raké¬ 
ták minden bolygórendszerben kaphatóak némi 
pénzért, szóval az ethasználtakat bármikor pótol¬ 
hatjuk. Egyetlen szépséghibájuk van: az. hogy néha 
ránk is kilőnek ilyet... 



A műszerfal nagy részét a radarkepernyő foglalja el 
Ennek a három dimenziós meg|elenítóst szimuláló 
kijelzési módszerét meglehetősen nehéz lenne szó¬ 
ban elmondani - gyakorlatban viszont gyorsan 
hozzászokhatunk. így tehát most nem vesztegetjük 
rá a szót. 

A radar jobb felső sarkában található az Iránytű 
Ennek a segítségével tudunk tájékozódni a radar 
hatotavoiságán kívül Ha nem hipertórben repülünk, 
az iránytű a legközelebbi Coriolis bázis irányát mu¬ 
tatja: 

• ha benne levő pötty zöld es kicsi, a bázis mögöt¬ 
tünk van; 

• ha a pötty sárga, akkor a bázis már látható a ra¬ 
daron; 

• ha a pötty piros, a bázis előttünk van. 

SP a Coöra legközelebbi Coriolis-öoz viszonyított 
sebessege 

RL a jobbra/balra dőlés mértéket mutató műszer 

DC az emelkedes/süilyedós mértékét mutató mű¬ 
szer. 

Ezalatt négy számozott sáv látható. Ezek a Coöra 
energiabankjainak állapotjelzői. A négy energia¬ 
bank látja el energiával az első és hátsó pajzsokat, 
a lézereket, ezek szolgáltatják az energiát a hlperür- 
ugráshoz, stb Tulajdonképpen semmi sem történik, 
ha mind a négy kimerül, de ennek az eredménye 
az. hogy nem kapnak energiautánpótlást a pajzsok, 
megbénulnak egyes berendezések - a következ¬ 
mények pedig elképzelhetőek (GAME OVER). Az 
energiabankok — ha semmilyen berendezésnek 
nincs szüksége utántöltésre - automatikusan újra 
feltörtödnek. 


Monkey Magic C64 

Az órökélet bevitele nem lesz bonyolult Először is RÉSÉT, majd POKE 8488,173. POKE 9266.173: POKE 
9491,173: POKE 32627.173 ezután pedig a SYS 2077 az újraindításhoz 
































ELITE 


C64, Plus 4, Amiga 


Mozgás a galaxisok között 

Anyagi gyarapodásunknak alapvető feltétele, hogy 
a 2 egyik boiygórends 2 erben megvásárolt árut egy 
másikba eljuttassuk Mivel az egymáshoz közeli 
bolygók is több fényév távolságban fekszenek egy¬ 
mástól. a közlekedés a Cobra hiperhajtómüvenek a 
használatával, a hipertéren keresztül történik Egy 
Coriolis elhagyása után a 4 vagy 5 billentyű meg 
nyomásával kapcsoljuk be a galaktikus vagy a loká¬ 
lis térképet es a kereszt alakú kurzor segítségével 
válasszuk ki azt a bolygót, ahová menni akarunk 
Ezután nyomjuk meg az 'Fi* billentyűt, hogy visz 
szakeruljünk a kabinba és a H billentyű megnyo¬ 
másává! kapcsoljuk be a hipermotorokat A Cobra 
fénysebességre kapcsol es néhány másodperc múl 
va már meg ts érkezik a célrendszerbe 

Természetesen a hiperugras nem használható 
akkor, ha nincs kiválasztott célpont az ugráshoz 

A hipenérrel kapcsolatban megjegyeznénk, hogy m 
elméletileg nem érhet támadás bennünket Elméleti 
lég - viszont távolabbi galaxisoknál előfordulhat, 
hogy a hipertérben portyázó thargoid vadászokba 
botlunk .. 

A hipertérböl kilépve - biztonsági okokboi meg 
nagyon messzire vagyunk mind a bolygótól, mind a 
Coriolis állomásától - viszont nem árt ha számí¬ 
tunk arra. hogy bármelyik pillanatban tamadas ér¬ 
het bennünket valami erre járó ürkaloz részéről 
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Forduljunk a bolygó felé (ha a Coriolisx nem látjuk, 
akkor a bolygó túloldalán van. tehát ahhoz, hogy el¬ 
érjük. előbb át kell repülnünk a bolygó alatt vagy fe¬ 
len Ez az "utazás" még akkor is meglehetősen 
hosszú ideig tart, ha a SPACE' megnyomásával 
maximális sebességre felgyorsítjuk az ürha|ot Az 
időveszteseg elkerülése végen van a Cobra bérén 
dezései közön a J billentyűvel aktiválható térugró 
is Segítségével nagyobb távolságokat tehetünk 
meg egy galaxison belül rövid idő aian A terugró 
nem használható, ha bolygó, nap. Coriolis vagy 
egy másik űrhajó közelében vagyunk (Ilyenkor 
egyébként hangjelzést is hallhatunk) - nehogy 
véletlenül beieiúk szaladjunk A Coriolis bázison 
való bedokkolás módszerét az előző részben mar 
ismertettük. 

A hiperter használatának egy sokkal fejlettebb mód¬ 
ja az intergalaktikus hiperdrive használata Ez egy 
kiegészítő berendezés a Cobra űrhajóhoz és csak a 
10 -es vagy annai nagyobb technikai fejlettségű 
bolygókon szerezhető be - talán mondanunk sem 
kell. hogy nagyon sok pénzért A hiperdrive-ok min¬ 
dig csak egyszer hasznaihatóak Segítségükkel ak¬ 
kora utat tudunk megtenni egyszerre, mint normál 
módszerrel nyolc ugrással Ha a rendelkezésünkre 
all egy Hyen berendezés (bár véleményünk szerint 
nem erl meg az árát), a 'CTRL' és a H egyidejű le¬ 
nyomásával aktiválhatjuk 


NEtiROMANCER 
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KÓO 

Adatbázis 

Password (ahol szükséges. Le vei 2 is) 

CHEAPO 

Cheap Hot* 

GUEST. COCKROACH 


REGFELLOW 

Regular Fellows 

VISlTOR 


ASANCOMP 

Asano Computing 

CUSTOMER VENDORS 


WORLDCHESS 

World Chess Confederation 

NOVICE, MEMBER 


FUJI 

Fuji Electric 

ROMCARDS. UCHIKATSU 


CONSUMEREV 

Consumer review 

REVIEW 


hosakacorp 

Hosaka Corporation 

8IOSOFT FUNGEKI 


MUSABORINO 

Musabori Industries 

SUBARU 


HITACHIBIO 

Hitachi Biotech 

GENESPLiCE BIOTECH 


LOSER 

Gentleman Loser 

WILSON LOSER 


BANKGEMEIN 

Bank of Gemeinscnafi 

El NT RÍTT VERBOTEN 


BOZOBANK 

Bank of Zürich 

• 


EASTSEABOD 

ESFA 

LONGISLAND 


VOYAGER 

NASA 

APOLLO 


YAKUZA 

Tozoku 

YAK 


IRS 

Inland Revenue Service 

TAXINFO. AUDIT 


KEISATSU 

Chiba City Police 

WARRANTS. SUPERTAC 


SOFTEN 

SEA 

PERMAFROST 


FREEMATRIX 

Citlzens Free Mátrix 

CFM 


CHAOS 

Panther Modems 

MAlNLINE 


JUSTICE 

Juatice 

Nincs PASSWORD 


BRAINSTORM 

u niver Sít y of Copenhagen 

PERILOUS 


PSYCHO 

Psychologist 

NEW MO. BABYLON 


Trapdoor 



C64 

Az örökéi* beviteléhez RÉSÉT majd POKE 14914.96 végül 

pedig SYS 14336 
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A C nyelv 


C64, C128 


A forrásnyelvi szerkesztő 

A Profi-C forrásnyelvi szerkesztője a C-64 és C-128 gépeken ugyanaz A CE parancs kiadass után (C-t28|. vagy a c-editor menüpont 
választass után (C-64) a szerkesztőbe lapunk be A képernyő narom felső sorát a szerkesztő használja míg a lobbin az eppen 
szerkesztett ftle sorait latjuk 

# Az első sor az ún parancaaor itt kell megadnunk a különféle szerkesztő parancsok paramétereit A jobb sarokban levő két szám a 
kurzor helyet mutatja az első a sor a második az oszlop értéké 

# A második sor elején a szerkesztett fiié neve látszik A második sor vegén az őrá pillanatnyi éneke jelenik meg ez csak a Cl 28-as 
rendszerben látható 

e A harmadik sor csupa mínusz jelből all, kiveve a tabulatorpozic<OK helyet, amelyeket • jelöl 

Atabulálás a C-64-es es a C-i28-as rendszerben némiképp altér 

CJJ4_C-128 

Tabulaias < *— > <TAB> 

Tabulátornely ki/bekapcsoiasa <CTRL-I> <SHIFT TA8 > 

A képernyőre - apró megkötésekkel - barnova írhatunk Ha a kurzormozgatas kivezetne a képernyőből akkor a képernyő a szövegen 
- mintegy ablakként - elmozog A megkötés annyi hogy ez az ablak és benne a kurzor nem mozgatható túl a sor fizikai elején és 
végén, továbbá a fiié elején es vegén A sor eleje az első karakterhely míg a veget a szövegbe létrehozásakor kell megadnunk A 
példaprogramok eseten ez valamiért eppen 70 karakter A szovegfile eleje es vege értelemszerűen adódik. 

Az elmondottakból következik, hogy a szerkesztő indításakor nem tudjuk a kurzort a második sorra vinni ehhez a fiie-oa először egy új 
són kell beszúrnunk az < F7> billentyűvel 1 

A szerkesztővel egyszerre két szövegrészt szerkeszthetünk Az egyik a normális szöveg, míg a másik az un extra” szöveg Ez utóbbit 
nem tudjuk közvetlenül a lemezre mentem Az egyik szöveg szerkesztéséről a másikra a <CLR» megnyomásával térhetünk át A 

< HOME > billentyű a szöveg elejere állítja a kurzort 

A szerkeszó nem ismeri a Commodore beszúrási es idézőjel üzemmódját Szóközt az < INST > billentyűvel lehet beszúrni, de a beszúrt 
helyeket nem kell valamilyen formában betölteni 

A < RE1URN - a következő sor eleiére, míg a < SHIFT-RETURN • a sor fizikai vegere viszi a kurzort 
A < STOP -• billentyű lenyomása megszakítja az aktuális parancs vegrenajtasat a < STOP-RESTORE > hatástalan 

A szerkesztés megkonnnyitesere számos parancs szolgai Ezek egy része a funkcióbillentyűk lenyomásává! érhető el. míg a legtöbb 
parancs az <f5> parancsbillentyű lenyomása után adnato ki A továbbiakban valamennyi parancsot részletezzük 

<Ft> lapozás előre 
<F2> lapozás hátra 

<F3> kereses előre A keresendő karaktersorozatot az < F5 > H paranccsal kell beállítani 

<F4> csere előre A keresendő es cserélendő karaktersorozatokat az <F5>R parancs segitsegevel kell beállítani A szerkesztő 
minden csere előtt megkérdezi, hogy végrehajtsa-e a cserét Ha Y-t válaszolunk kicseréli, ha N-t akkor a következő cserere lep A 
•-STOP »-pal megszakíthatjuk a cserét 

< F6> belepes parancs módba 

< F6> folyamatos csere. Ugyanaz, mint az < F4>, da valamennyi esetet - jóváhagyás igenlese nélkül - végrehajtja 

< F7>: sor beszúrása 

< F8 >: sor torlés 

Az < F5 > billentyűvel parancs módba kerülünk A gép egy egy betűből ailo parancs begépelését var|a. s annak jelentésétől függően 
további paramétereket kar Bizonyos esetekben, például másoláskor a szöveg adott részét kell kijelölnünk Ezt úgy kell megtennünk, 
hogy még a parancs kiadása előtt a kijelölendő szövegrész első sorába megyünk a kurzorral, s csak azután adjuk ki a parancsot 
Amikor a gép a szövegrész kijelölései kéri akkor annak utolsó sorába kell vinnünk a kurzort és megnyomnunk a < RETURN > billentyűt 

G iGOTO) ugrás a megadott sorra A kérdésre annak a sornak a szamai kell megadnunk, amelytkre a kurzort akarjuk vtnm Ha Ilyen sor 
nincs, akkor a kurzor a szöveg utolso soraba karul 

T (TRANSFERi szövegrész másolása A program először a másolandó szövegrész kijelölését kéri majd ezután kell a kurzort arra a 
helyre vinni, ahová azt másolni akarjuk A normális es az extra szövegrészek közt is lehet másolni, ilyenkor a másolat heJyenek 
kijelölését a <CLR> megnyomásává! kell kezdeni 

M (MOVEi szövegrész mozgatása Először ki kell jelölnünk a mozgatandó szövegrészt majd az uj hely alsó sorát Nem lehet extra es 
normális szöveg közt mozgatni' 

E 1 ERASE 1 több sor egyidejű torlése Ki kell letolnunk a törlendő reszt majd a megjelenő keroesre < Y > billentyűvel válaszolni 

C (COlORj sor színének deflmaiasa A szerkesztőben a Commodore szokásos szinvezérlése (pl a <RED> billentyű) nem egy 
karakterre, hanem az egész sorra működik Ha egyszerre több sor színét is meg akarjuk változtam, akkor a C parancsot kell 
használnunk Meg kell adnunk a színkódot (1*16). majd ki kell jelölnünk azt a szövegrészt, melynek sorait erre a színre akarjuk 
változtatni Az ú) sorok színét nem lehet előre definiálni 

L (LOAOl szovegfile töltésé A S paranccsal elmentett tlle-t tudjuk visszatoltem a memóriába Ez csak a normál szöveg helyere 
történhet A fiié nevet nem szabad >dezőjelbe tenni' 

S (SAVÉI szovegfile mentese A memóriában levő normál szöveg egy lemezes file-ba kerül Ennek típusa USR es a sorokra vonatkozó 
szminformációt is tárolja Ha a fiié már létezik a lemezen, akkor a program megkérdezi, hogy felulirja-e vagy sem 

Munch Mániái C64 

Ahhoz hogy az orokatetot bev igyuk mindenekelőtt RÉSÉT etnunk kell a gépét Ezután POKE 20572.173. majd 
SYS 19271 és lám 












27 


H iHUNTi kereset Itt adhatjuk mag a karolandó kaiaktaraorozatoi Erre mag eemmllyen keresés iám történik azt az < F3> billentyű 
megnyomáséval érhatjuk el 

R (REPLACEi csere Itt adhatjuk mag először a keresendő karaktersorozatot, majd azt hogy a magtaláltakat mire kell lecserélni A 
csere az < F4> vagy < F6> billentyűk megnyomására történik csak meg 

N (NEW FILEl új ftle kezdése A rendszer megkérdezi a sor hosszat majd a fiié nevet 

0 iDIRECTORY' tartalomjegyzék A parancs a szövegrészbe szúrja be a meghajtóban lévő lemez katalógusai 
P iPWNT) nyomtátás A rendszer ken a dátumot es csak utana nyomtatja ki a flle-t. 

X visszatérés a paranctfeldolgozoba (C-128) vagy a töltőbe (C-64J 
I. inicializálja az aktuális lemezegyseget 
K (K1LL) törli a teljes szöveget (csak a memóriából) 

F (F1LE) új file-név megadasa Ennek hatasara a második sorban levő ftle-nev atirodik A S (savéi mentest parancs ezen az uj névén 
fogja elmenteni a szöveget 

Megjegyezzük, hogy a C-nyelv tartalmaz olyan jeleket amelyek a C-64 es C-128 eredeti karakterkészletében nem szerepelnek Ilyen pl 
a \ (bacfcaiaah) jel vagy a kapcsos zárójelek Ezeket a következőképpen érhetjük el 

jej_Billentyűzés 

\ < font > 

<C>-9> 

** <T > 

** <SH!FT-Í> 

| <C«~» 

l <SMIFT*-4- > 

] < SHIFT-* > 

A C nyelv általános tulajdonságai 

Egy C program vaitozo- es tipusdekiaraciok valamint függvények halmaza A függvényeken óéiul már nincs lehetőség további 
függvények deklarálására míg a függvényén beiül hasznaihatunk további valtozódeklaráaókat Ennek következtében a változókat külső 
es belső változóknak hívjuk attól függően, hogy az összes függvényén kivul. vagy valamelyiken belül deklaráltuk (Más nyelvek eseten a 
globális-lokális elnevezéspár használatos ) A belső változók meg - deklarációjuktól függően - lehetnek statikusak vagy sem A 
statikus valtozo értéké a függvényből való kilépéskor <s megmarad es a függvény újabb hívásakor azzal az etekkel számolhatunk 
tovább Valamennyi használt változót - az első használata élőn deklarálni kell 

A C nyelv lehetóve teszi továbbá extern es register típusú változók hssznalatat is Ez utóbbi azt fejezi ki hogy a változót magat ha ez 
lehetséges, a processzor regisztereben valósítsuk meg Erre a Commodore eseten nincs lehetőség, a processzor regiszterei másra már 
foglaltak Az extern típus azok szamára akik csak BAStC-ben gondolkodnak teljesen újszerű a C programokat ugyanis több daraboan 
lehet megírni, fordítani majd osszeszerkesztem 


Kally Cross Simulator ( 64 

RÉSÉT után néhány dolog megváltoztatasara nyűik lehetőségünk 

POKE 3822.96 az ötök időhöz 

POKE 4376 44 a végtelen üzemanyaghoz 

POKE 4302.44 ahhoz, hogy immunisak legyünk a la ma elássál szemben 
Az újraindítás a SYS 2071 utasítással lehetséges 

Red Max ( 64 

Az órökéiet bevitele roppant egyszerű dolog Először is RÉSÉT majd POKE 5224 255. végül pedig SYS 2064 az 
újraindításhoz 

Rick Dangerous ( 64 

RÉSÉT után néhány dolog megváttoztatasara nyűik lehetőségünk 

POKE 27931.173 az órökéiethez 

POKE 11193 173 a végtelen bombához 

POKE 10886.173 i végtelen lövéshez 

Az újraindítás a SYS 2057 utasítással lehetseges 



















Olvasói tökös-mákos 


Amiga 




Mint. ahogy azt már a CoV 1 szamanak bevezetőjében említettük szívesen kózzeteszunk Olvasók által bekül¬ 
dött anyagokat is Néhány hette! ezelőtt elkeseredett hangú leve! terhelte meg postafiókunkat, most ebből Idéz¬ 
nénk: Jómagam próbálkoztam már újságcikkek útján segíteni Amigás sorstársaimon, de eddig csak a 
COMMODORE ÚJSÁGnál jelent meg egy rövid kis Infó. meg egy (tudtommal az első) Amiga program Ez volt az 
ÉKEZETES KARAKTERKÉSZLET Nem voltam lusta, rögtön inam egy másik cikket a SEKA assembler használatá¬ 
ról Akkor azt mondták, hogy anyagioríödás, stb miatt csak 4-5 hónap múlva fog megjelenni Azóta eltelt több 
mint egy fél év..." (Szóval maradtunk mi! CoVboy) 

Az elkeseredett hangú, es a többi Amigáson segíteni szándékozó úriember megkért bennünket, hogy leírásai 
mellett nevét ne közöljük, viszont software „Jelölését" tegyük közzé, hiszen introt is így terjedtek el A következő 
3 oldalt tehat M.O.T.C. ( Magic Ol The Chip) követte el 


DRAGON'S LAIR 


Jelenleg a leglatvanyosabb program Amigára a 
DRAGON S LAIR Sajnos a program csak t Megan 
megy. így a bővítővel nem rendelkezők nem játszhat¬ 
nak vele 

A játék eredetileg egy CD videó játékgépre készült es a 
RE ADY Soft irta át Amigára Már eredetileg is hat le¬ 
mezt foglalt el a játék, de az ügyes cracker-ek megcsi¬ 
nálták hogy nyolc lemezre is elférjen Persze valami jót 
Is tettek: a betöltés után három lehetőségünk kínálko¬ 
zik: 

F1‘ - Normál játék 

F2' • Végtelen elet 

F3' • Dragon's Lair mozi 

Az utolsó funkciót választva az egesz játékot végignézhetjük Figyelem* A feltöri változat az utolsó pályán (a 
nyolcadik lemezen), amikor a főhős eldobja a kardot es a lemezről elkezd tölteni a gép. egy Idő után leáll Nem 
kell megijedni, nem a program rossz, hanem a hatos lemezre vár a gép anélkül, hogy ezt jelezné Ha a hatos 
lemezt berakjuk, úgy a töltés magától folytatódik, és láthatjuk a játék végét is Mielőtt ide elérkezne valaki, már 
sejtheti, hogy ml lesz a vége 


A játék: 


Ha valaki először ül le a gép melle es kezd(ene) játsza¬ 
ni a DRAGON'S LAIR-ret. nem valószínű, hogy egyál¬ 
talán a második pályáig eljutna Az Irányítás nagyon 
egyszerű es nagyon nehéz Ez kicsit ellentmondásos, 
de igaz. Mindössze a botkormány négy Irányára és a 
tűz' gombra van szükség Ha egy Irányba elrántjuk a 
joy-t. akkor egy BEEP hangot hallunk. Most Jó! Ha ne¬ 
tán kétszer mozdítjuk ugyanarra a kari. akkor elrontot¬ 
tuk. mert a második mozgás törli az előzőt Az egyet¬ 
len. amire figyelnünk kell. hogy mindig a megfelelő idő¬ 
ben a megfelelő irányba mozgassuk a botkormányt. 
Hogy mikor, arra ki-ki maga jöjjön rá (nem nehéz, alig 
négy öt órás gyakorlás, és máris profik vagyunk a já¬ 
tékban) Ha valaki a második pályán túljutott, ne lepőd¬ 
jön meg. nem kezdődik élőről minden, csak a pályákon 
- az egyszerűség kedvéért - kétszer kell végigmenni. 
(Csuda jó ötlet!) 

1. A híd Kard ki (tűz) fel 

2. Örszoba Mindig az ajtó felé egyszer 

3. Csigalépcső Mindig a lépcső irányával ellentétesen egyszer 

4. Rubeolás zöld kocsányok: Ha a lépcső Jobb oldalon van akkor; tűz. előre, jobbra, hátra, balra, előre. 

A tükörpályán a lobb es a bal felcserélve. 

5. Barlangfürdő: Örvényekkel ellentétesen, a vízeséseknél pedig a haladási Irányba (jobbra vagy balra), utána 
előre, előre Mindezeket összesen négyszer kell egymás után megismételni. 

6. Kifutott spenót tűz (Borzalmasan nehéz, ugye 7 ) 

7. Szellem harcos Ha a harcos a bal kezében tartja a kardját, akkor jobbra balra előre balra, jobbra, balra, 
jobbra 








Amiga 


Olvasói tökös-mákos 


29 


8. Begolyózott golyók Mindig csak lefele (hatszor egymás után) 

9. Hálószoba előre 

10. Kincsesbarlang Ha az edenyek jobbra vannak, akkor jobbra, le balra le tű 2 

11. Kincsesbarlang 2 le balra. le. le. le. kard ki (tÜ 2 ) 

Az Amiga Magazin szerint októberben jelent meg a folytatás SPACE ACE névén Amit ígérnék: 5 lemezt foglal el 
512 Kbyte-os gépén is megy majd, sokkal jobban játszható, több es szebb pályák Kíváncsian várjuk, mit 
értenek azon. hogy jobban játszható* 7 (A SPACE ACE-t valóban a DRAGONS LAIR szerzői készítették, de a 
két program nem egymás folytatása! Covboy) 


X-COPY 2.0 

Az egyik legjobb teljes lemezes masoio Egy lemezegység esetén is kepes a legerősebb másolásra, a NIBBLE 
üzemmódra 1 Megás gépén DOSCOPY ♦ üzemmódban a teljes lemezt 00-81 TRACK-ig képes átmásolni egy 
lépesben! t Megan a szabad terület maximalis nagysága összesen 1003008 byte! Ez általában bőségesen 
elegendő mindenre 

COPY MENÜ- 

DOSCOPY + A leggyakrabban hasznait üzemmód Normál, hibátlan lemezek másolására Jó Ha másolás 
közben hibát taial. úgy azt kijavítja (Sajnos ettől a hibás program még nem fog megjavulni.) 

DOSCOPY Védett lemezek másolására jo Bizonyos hibákat képes átvinni Kicsit lassabb az előzó 
üzemmódnál 

NIBBLE Jóval lassabb, mint az eiözó két üzemmód, de szinte mindent átvisz (kivétel a Long Track') 1 Megás 
bővítés eseten is három menetben másol egy lemezt 

TOOLKIT MENÜ 

CHECK DISK Gyors iemezeilenórzes A kepemyö jobb alsó részén, a rácsos területen kiírja a hibás track 
helyeket 

FÁST FORMÁT Gyors lemezformazás Ha a 0 track-et is megformázzuk, akkor a BootBlock ba egy vírusjelzőt 
helyez el. ami betöltéskor NO VÍRUS ON BOOTBLOCK feliratot eredményez a képernyő közepén Persze azok 
a programok, amik a BootBlock-ot használjak, azok is letörlik ezt onnan. 

OPTIMIZE Lemez optimalizálás A programokat sorbarendezi a lemezen, és a katalógust átszervezi A 
programok és a DIRECTORY sokkal gyorsabban fog betöltődni a lemezről ezután Csak a szabvány DOS 
lemezt lehet így optimalizáltatni' Más formátum eseten nem működik! Úgyszintén nem működik hibás lemez 
eseten sem! 

SYNC 

Ha az itt látható pontot kiválasztjuk, akkor a SYNC felirat mellett az INDX jelenik meg Ekkor a lemezen található 
INDEX sávok alapjan dolgozik a másoló Bizonyos védelmek esetén segíthet. 

DEVICE: 

Két állapota van RAM és DRIVE RAM esetén a lemezről az adatok először a RAM ba kerülnek, és csak azután 
menti ki őket DRIVE eseten két lemezegységgel történhet a másolás Egy lemez esetén a DRIVE funkció 
(értelemszerűen) nem jelenik meg 

START 

Másolás indul. 


REPEAT: 

A RAM ba betöltött adatokat újra kimenti 
STOP 

Az éppen futó utasítás működését megszakítja 


NAME: 

Lekérdezi a lemez nevet A védett lemezeknél gyakran csak ILLEGAL NAME! felirat jelenik meg 
DEFAULT: 

Alapértelmezésre állít be mindent, visszaállítja a SYNC-et DOSCOPY + , TRACK 00-79. verity off 


ERRORS 

Kiírja az űzenetsorba (legalsó sor) a hlbakodokhoz tartózó hibát 


Hibaüzenetek: 

t Kevesebb vagy több. mint 11 szektor! 

2 Nem taialja a szinkron jelet! 

3 Grap után nem talált szinkronjelet 1 

4 Fejléc kontrollösszeg hiba 1 


5 Hibás fejléc/formatum hossz' 

6 Adat blokk kontrollösszeg hiba* 

7 Hosszú track! 

8 Ellenőrzési (venfy) hiba! 
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Verlfy oft/on: 

A lemezek alatt látható lámpácskára kell egyszer .ráclickelnr az egérrel Ha jól csináltuk a lámpán egy nagy V 
betű jelenik meg Ez a VERIFY ON Kikapcsolása ugyanígy történik 

KILLSYS: 

Ezt akkor érdemes választani, ha egy drlve esetén akarunk másolni Felszabadít minden szabad helyet ami 
csak létezik a gépben es a másolás során ezt kihasználja, pl t Megás memóriabővítővel egyszerre képes 
átvinni DOSCOPY ♦ bán egy teljes lemezt 00-81 ig! Vissza nem állíthatói 

Kilépés 

Vagy rését, vagy pedig a bal lelsó sarok es gombnyomás (az eger bal gombjai kell mindig hasznain!) 

A VÍRUSOKRÓL 

Az un .pánikkeltő vírusok 

SCA, AEK, LSD Ezek mind az SCA vírus átiratai Az AEK vírusban például csak a szóveget módosították 
Károkat ugyan nem okoznak, csak a játékok BootBiock |át tehetik tőnkre Szerencsére más bajt nem csinálnák 
(Nem számítva hogy a vicces üzeneteikkel a frászt hozzak a gyanútlan felhasználókral) 

.Veszélyesebb" vírusok: 

ByleBandit. GADDAFI. LAMER EXTERMINATOR 

Ezek nem viccelődnek, hanem tönkreteszik a lemezt, illetve a GADDAFI vírus gyakori aktivizálódása esetén a 
DRIVE ot fizikailag is károsíthatja 

A GADDAFI a lemez leptetőmotorjat mozgatja és azt túlterhelve furcsa „zenet" hallunk a floppy-bol Azért a 
dolog nem oly nagyon vészes, hiszen nagyon sokszor kell ..zenelnie" ahhoz, hogy a DRIVE tönkremenjen 
A ByteBandit az egyik legrégebbi vírus. Majdnem minden VIRUSKILLER Ismeri A legfeltűnőbb ismertetője, 
hogy aktiválódása után 6 perccel a képernyőt kikapcsolja es a gép lemerevedik Ha egyszerre lenyomjuk bal 
ALT + AMIGA + SPACE + jobb ALT + AMIGA gombokat akkor a vírus (szaporodása kivételevei) minden 
funkciója megszűnik A kis ravasz egyébként a BootBiock bán tárolja hogy eddig hány lemezt fertőzött meg 
(A VirusX kiírja a fertőzések szamát Is ) 

A LAMER EXTERMINATOR az egyik legnehezebben kimutatható vírus A BootBiock bán található, akar az 
elózó tarsai. de egy veletlenszám generálásává! egy kicsit minden szaporulata különbözik a többitől A 
VIRUSKILLER ek közül egyelőre még csak kévés tudja kimutatni (a VirusX 3 20-tol mar ismeri) Ez okozza a 
legnagyobb kárt azzal, hogy a lemezen nem csak a BootBiock ot írja felül, hanem veietlenszerüen bizonyos 
szektorokba beírja a nevet (LAMER!) és ezáltal az ott lévő információt törli 

.Anti’ vírusok: 

Ezek úgy viselkednek, mintha egy vírusellenes programok lennenek. de a valóságban maguk is vírusok Ilyenek 
például NORTH STAR ANTIVIRUS l-ll és a DASA (Byte Warrior) is Ezek valóban kimutatják a másik vírus 
jelenlétét, meggátolják azok szaporodását, de közben saját maguk is szaporodnak, bemásolják magukat a 
BootBiock ba A sors iróniája, hogy a DASA vírus tulajdonkeppen valóban antivirusnak készült, de a 0 20-as 
verziója véletlenül kikerült fejlesztőjétől, és egy hónap alatt az egész NSZK területen elterjedt Azonkívül, hogy 
szaporodik, más kárt nem okoz. a ByteBandit es az SCA vírusokat kiirtja a memóriából 

Valódi .Anti’ vírusok 

Ide sorolható a System-Z 3.0 es a 4.0 Ez mielőtt rámászna a BootBiock ra. egy villogó keretben figyelmeztet a 
fertőzött (és csakis a fertőzött) BBIok-ra. majd gombnyomás eseten arra felülírja magát Mivel erre felhívja a 
figyelmet, és nem szaporodik ellenőrzés es korlátok nélkül ezért tulajdonképpen nem tekinthető vírusnak Az 
eddig meg meg nem jelent 5.0 verziójú változat már a LAMER EXTERMINATOR vírust is kepes lesz felismerni 
(Legalábbis a BBlokban található felirat ezt ígéri) 

VIP 

Ez az egyik igen jó ANTIvirus program Képes a programok BBIok|amak elmentésére, kinyomtatására, 
sorbarendezésére is A nagyobbik előnye azonban az hogy képes megtanulni vírusokat. A trójai faló és a 
LAMER EXTERMINATOR klveteievei mindenfajta vírust képes megtanulni, es ezeket a későbbiek során 
felismeri Mivel az u| vírusokat a V I.P meg nem ismeri ezert célszerű a VirusX programmal felderíteni es ha az 
egy eddig a V.I.P. altat ismeretlen Jajt” jelez, akkor azt a V I.P nek meg kell tanítani 


Alicns 


C64 


RÉSÉT után nehány dolog megvált oztaiüsara nyílik lehetőségünk 
POKE 42043.234 POKfc 42044 234 POKE 42045 234 a | | ■ 

POKE 42386 234 POKE 42387 234 POKE 42388234 . a vegtelen e*eterohQ 2 
Az újraindítás a SYS 38233 utasítással « a RESTORE < 












Cowboy posta 


Halló, halló, hölgyek és urak! Ismét Itt van a derek CoVboy. minden leveiezesek és a bennük lévő muttlbolcsessó 
gek tudója Ördögi praktikákkal sikerült kiutálnom a keresztrejtvényt erről az oldalról - így már 2 teljes lap jut a 
hagyományos bájcsevegésre A levelezéssel kapcsolatban először is szeretnék mindenkitől bocsánatot kérni, aki¬ 
nek levelére kissé megkésve válaszoltam, de mentségemül hozható fel. hogy a CoV 3 száma egy kissé roham¬ 
munkában készült... Kezdjük akkor az e havi kurzust rögtön a ~ Meg a le vél" kitüntető cím e havi győztesével, 
Poór Benedek budapesti versenyző alkotásával Bar igen sok helyet elfoglal a többi levél elől, lelki késztetést 
éreztem arra, hogy úgy kerüljön bele a rovatba, ahogy hozzám érkezett Talán a CoV olvasói is elképedve állnak 
majd a helyesírási es fogalmazási tudományok eme tarháza előtt Talán egy uj Kazinczy születőn ?! 



Tisztelt Commodore Világ! 

Nekem nagyoiíptetszet a covl. Tulajdonképpen nem 
hasonlít sokban az SpV-re.Minőségileg az SpV a jobb. 
BltSsör lássuk a kritik ;* # Túl mohá a CoV.Mert egybe 
akarja foglalni a plusz 4-et,64/128-at.Amigát és a 
16-ot.Bár belátom,hogy nem tudna az az 1.75 ember 
kUlön világokat csinálni minden fajra de azért mégis 
sok 49»t pér lapért??! Ebből következik az ár.Igaz 
9 hogy az 1.részben szépen leirták,feogy ez meg az... 
Minek a szinesnyomás??! Aliig van benne pár sor szi- 
nessel/poke-ok/.Másodszor minek ez a drága címlap?! 
Miért nem'elég s COMMODORE VILÁO 1.rész.Az árakkal 
kapcsolatban mégMÍ/jS/ egy programkazetta/lemez/ ára 
300-5OOJt.Kinek van 5programra ennyi pénze*??(Ne is 
szóljunk a minJségrClJ 3azori betöltés után vége a 
lemezócskaságnak/ki van próbálva/.Szinvonali 


Megalevélre - Megaválasz 

Hat kedves Benedek, vezetéknevedet 
figyelembe véve, úgy látszik, nálad 
valóra válik a latin közmon 
dás: "Nőmén est ómen" - már 
amennyiben tudod, hogy ez mit je 
lent. Kis alkotásodhoz hozzátenni 
nem tudok (és nem is akarok), külö¬ 
nösen most. a szeretet ünnepe előtt 
néhány nappal Részemről boldog. 
Mikro Magazinban gazdag új évet ki 
vártok Neked 


Alant látható az egyik kedvenc levele 
zópartnerem, a KIS GETTÓ művész 
nevet viselő barátunk egy rajza Ezt 
egyik leveléhez mellékelte, amelyben 
többek között azon morfondírozott, 
hogy a zalalövói "Nyiim Vaszilievna 
Mgtsz."-ben mire is használhatják a 
C-64-et Arra a végkövetkeztetésre ju 
tott hogy a marhacsorda számolásé 
ra Hm Mindenesetre éljen a Müller 
CARTOON C 8 ~ stb 
















Help! II 

Kedvet CoVt 

Ez a levél az utolsó szalmás/*!, amibe ka¬ 
paszkodom Egyszerűen nem vagyok képet a 
C-64-re a Data Becker állal ín Profi Pascal 
fordítóhoz semmiféle felhasználói kéziköny¬ 
vei. vagy leírást szerezni lla van valami 
konkrét ötletek, hogy miképp lenne ez bct/c- 
rczhcióórók hálára köteleznétek 
VERMES SÁNDOR. Bp. 1116 Hunyadi 
Mátyás üt 75/A. 

CoVboy: Sajnos az nálam aánca kéznél Az 
uflytoan annyiban tudok tartani, hogy kór¬ 
bak ér dazósfcodom az iamaróakéémot - 
valamint lek orcájuk a lavaladat HAHÓ. C- 
64-aaafc mindenütt aktnak van valaméyan 
Profi Páacal latr áa a. lágyán az ivat jelent 
kazni Varma a Sándor csménl Termaszote 
aan az örök hála így öt illat) . 

Térképlap ügyben... 

l isztéit Szerkesztők! 

15 éves, I M tulajdonos vaityok az SpV és s 
CoV lelket olvasója Nem tudom mién. de az 
SpV in Szolnokon 3 hetet késett (Trtán 
azért, mari 3 háttal később adtuk nyomda 
ba...). Remélem, a Speetrum tulajdonosok 
nem hagyják kipusztulni ezt az érdekes, hu¬ 
morral fűszerezett újságot i Hát azt ml la 
öazknán reméljük'. 

De viszont szeretném megköszönni a CoV 
mcg|c!enietésél, mar ideje volt Bar nem 
ánana bele az A.3-ss térképlap cs az is jó 
lenne, ha 7 oldalt nem foglalna cl a progra¬ 
mozás hisz ez a 32 oldalnak a jelentős része 
Tehát még több játék és minimális progra¬ 
mozás kellene Talán nem ártana, ha kicsit 
vastagabb lenne, bár ez csak ♦ 16 oldalt je¬ 
lenthet De ha ez kijönne 65 Ft-ból. az meg 
jó lenne 

GÉC2I ZOLTÁN. SZÓI NŐK 

CoVboy: A3as térképlap azért nincs, mart 
az osazsááftáaa agyréazl plusz 3 napi 
munkát jaiant az 1 75ntk. másrészt plusz 
20 000 R nyomdák olt ségat Bár attól még 
nyugodtan lehetne - a legnagyobb bök- 
kanó azonban az. hogy az 1 75 nam azo¬ 
nos a Hóban bácsi névan koziaman Jósé 
goa ázeméüyei tudomásunk/a jutott 
ugyanis, hogy kutonféis klubokban nagyu 
zsmban folyik úgy a térképlap, mint az új¬ 
ságok fénymásolása Ez bunkóság - azi 
na meeáije nafcunk aantd, hogy nam talik 
naW havonta 40 R-ra... Az árban (az SpV 
nél) barma volt a térképlap Is - a fénymá 
adóknak koszonhatóan a CoV-hoz az már 
nam jár, fénymásolni az SpV-bán magjaié 
nó le jó. Bár néha szán ml la huncutko 
dunfc. pl piros lapra nyomjuk .. 
Tarjadatamnovatás ptéanatnyilag nincs 
tervba vava - pontosan a 05 R miatti Ma 
gmt csak SpV<# tudok hivatkozni amikor 
1060 januárjában 10 R-trt felemeltük az 
árát (nam tudtuk már 3SLért kihozni), pon 
‘osan 3 500ai kavaaabban vették mag Ez 
pedig nam agy olyan pénzügyi érvágás, 
ámrt megengedhetnénk magunknak 

C+VG előfizetés 

Hello Covboy! 

A CoV 2 számában közöltelek a GOI DI N 
JOYSTIC K 89 c. cikket, amelyben hivatkoz¬ 
tok a COMPUTER AND VIDEÓ GAMES 
nevű újságra Érdekelne, hogy hogyan lehet 
előfizetni erre. és mennyibe kerül (£)! 
MARTON GÁBOR. BOGI ÁRI El I I 


CoVboy a C ♦ VG cm* Prtory Court. 30- 
32, Farrtngdon Lana, London ECI 3AU, 
England Bószor írjál nekik, aztán majd ók 
küldenek neked megrendelőlapot Kb 22 
23£-ra számíthatsz agy éves előfizetősnél. 

Vannak még önzetlen emberek... 

Tisztelt Szerkesztőség (mind az I ? 5 )( 
Szeretném megrendelni a CoV I számit 
ugyanis lemaradtam a megvásárlásáról, mint 
a borravaló Remélem, ho^ kérésemnek ele¬ 
get tudnak tenni, ha ugyan cl nem kapkodtak 
kiadványukat lla pedig el tudtak rejtem né¬ 
hány darabot az ehes közönség elől. kérem a 
MAGYAR A1.LAMI SZLPERPOSTA se¬ 
gítségével küldjék cl nekem és bármiben hi¬ 
hetetlen is. kifizetném 

lla szükségük volna segítségre - program- 
leírások terén - szívesen segítek Küldjék cl 
nekem meb programok leírása kellene, s ha 
az megvan nekem, elküldöm a leírását, ter¬ 
mészetesen ingyen'! A formaságokkal ne tó- 
födjenek — nem fogadok cl szerződéskötés¬ 
re való hivatkozási - szeretnem, ha úgy ke¬ 
zelnék. mint egy vcgitó computert 
KAKI K ZOLTÁN VÁC 
CoVboy randalé sj atiiuood ágyaz árú an 
fanomanalia. az újságol aOtuldmk. Kö¬ 
szönjük az önzetlenül fölajánlott sagrtoa 
gadat 

Sebi visszatér... 

Kedves CoVboy! 

Ne haragudj, hogy ilyen sűrűn nyaggatlak 
leveleimmel, de ugv gondoltam, most hogy 
már icgeződunk. a levelezésünk nem csupán 
hivatalos hanem baráti ts A leveled meg¬ 
kaptam nagyon örültem neki A JÜAN OE 
ARC ügyében beszeltem a managercmmel. 
ha megírtam esetleg neked is küld egyel 
(Randaftam ugyanis agyat a JOAN OF 
ARC készülő C-64 var zi ójából CoVboy i 
Van egy észrevételem a szövegszerkesztőd¬ 
del kapcsolatban Összehasonlítottam a két 
leveled, és meglepve tapasztaltam, hogy a 
karaktereik nemileg különböznek egymástól 
A harmadik nekem írott levelet esetleg mar 
gól betűkkel fogod írni' (Híd az károm ab¬ 
szolút nme* kizárva! Sót. mogpróbalom 
rovarul! az 1.75-ot. hogy a CoV 4. szórná 
tűi kozdvo csak a japán ABC karaktarart 
használják - CoVboy, 

Különben tudtad, hogy én is covfeoy vagyok? 
Azzal a különbséggel hogy én w-vcl írom és 
hozzáteszem azt hogy EURO Valahogy így 
EL ROCOWBOY Pn itt Banán a baráti 
körömben igen rossz hírű crackcr hírében 
állok Na persze nem komoly, csak az 
I L ROCOWBOY nevcwkéi szoktam bele- 
trogatni az áldozatul cselt programokba Ez 
remélem nem baj' 

PÁI HÁZY SEBESIV I N. 

SZÁZHALOMBATTA 

CoVboy Hm, tudtam, hogy mindanutt a 

konkurrena* lasaikadik a magányos 

CoVboy-ra. Egyébként kosz a bak üld ott 

dolgokat 

Nahát... 

Tisztelt szerkesztőség' 

Levelemet ítéljék meg szabadon (beleértve a 
papírkosarat is) 

Ha megvan önöknek a TO B! ON TOP 
C64-es váltuzaia. töltsék he és a (zenei részt) 
egy két percig hagyjak tűim Ezután nyomjak 
meg a SPACL-t. majd írják be a SYS49J52 


kódot Ekkor a gép folytatni kezdi a zenét 
ott. ahol abbahagyta, majd pár másodperc 
múlva megjelenik a READY felirat Ezután 
már tölthetnek, másolhatnak programot 
írhatnak, de a zene tovább szól rendületle¬ 
nül. 

Tisztet Szerkesztőség! Akkor, ha már rájöt¬ 
tek erre vagy valaki megírt* Önöknek, akkor 
elnézést kérek, hogy raboltam az idejüket' 
ORMÓDI ZSOLT. MINDSZENT 

CoVboy Nőm raboltad az időnket. 

Pedig mi leírtuk... 

Jó napot kívánok! 

Először is szeretném megdicsérni a Commo¬ 
dore Világ című újságot (Pózt, íNatééraa ha 
fyon úgy tudják, hogy az könyv - 
CoVboy). Szerintem ez egy jó lap. vélemé¬ 
nyem szennt az ára se égbekiáltó, szóval tök 

JA 

Nekem 04-esem van és megszereztem az 
újságban leírt I HA LACT N'LNJA játékot, 
kőzettan Ezzel kapcsolatban lenne két kér¬ 
désem. 

L a 4 szinten hogy lehet felvenni a kötelet'' 

2 a 6 szinten a térképen oda van írva. hogy 
méreg, de valójában sehol se találom Tehát 
hol a méreg'.' Hogy lehet felismerni? 

Az ÉLTTÉ jól van leírva, de bele kellene írni 
a vezérlő gombokat is, ugyanis én csak a 
le -t (el + tűz gombokat találtam meg 
Ha lehet, szíveskedjenek levelemre vagy 
levélben, van az újság hasábjain válaszolni. 
PALLÉR PÉTER PAPA 
CoVboy: 1.: nam áriam ml a problémád a 
kofáért 2.: a leírómban megjelöltük a má- 
rag bolyét Nézd csak mag. ott van záró- 
írtban Nézz korul a szobában és nézz ha¬ 
la. Az EUTE-bo fokozatosan haladunk #ió- 
ra. ét mindig csak az adott faszhoz tarto¬ 
zó bdlantyúkat iám adatjuk. 

Micsoda véletlen! 

Iiwtcll Szerkesztőség' 

Kezdenem azzal, hogy megvettem a CoV ] 
számát Majd a másodikat (Nagyszorúl 
CoVboy i A véleményem a lapról csak annyi, 
hogy SL PER. NAGYON JÖ' Ilyen jó lapja 
még nem volt a Commodore tábornak.. 

Válaszboríték ellenében szíveién küldök 
leírásokat is. mint pl TIR-NA-NOG. 
ALILNS stb. Lj^ebként említett leírásokat 
a szerkesztőségnek is szívesen elküldeném 
A TIR-NA-NOG leírását ajánlanám, meri 
C64-cn és Plus 4-cn is ujryanugy megvan 
MOLNÁR GERGELY. PAPA 
CoVboy: Aranyon vagy. mármint ami 
távolod alsó részét «etf A második rész* 
agy Ideáit sántít A TIR-NA-NOG C-64-es. 
át Rua/4-as latrása la megjelent mór agy¬ 
agy LSI játékos könyvben Arra kértők nézd 
mag az említett könyvök szorzóit, és ama 
szám agyik frtrtós kiadóját A választ krta 
lábalod .. 

Itt tzaratnám magjagysznt. hogy műit hab 
portámban virított agy lávái, amrtyból az 
LSI 1001/4 kot stábon botét) opksm rtha 
tyazaa MANIAC MANSlON tevés pottyant 
U Köszönjük, d* azéd az már bunkósági 

Hál annyi fád volna baia 1069 utolsó 
CoVboy rovatába .. No fel adjatok, jovóra 
már - a nyári 3 hónapot lotzámitva - ha¬ 
vonta jrtomk mag a CoV. és mtndagyikban 
CoVboy-r cm at (már amannytban ki nam 
rúgnak ..) 








ELŐFIZETÉSI AK( l<) az 1990 . naptári évre, a COMMODORE VII A(. és 
a SPECTRl M VILÁG számítástechnikai kiadványokra. 


A SPECTRUM- és COMMODORE VILÁG alkalmilag megjelenő számítástechnikai kiadvány-sorozat, 
nem folyóirat. Ebből adódóan az előfizetésük a Postán keresztül nem megoldható. A felelős kiadók 
azonban az 1989 évre előfizetési lehetőségei biztosítanak az Olvasóknak az alábbi feltételekkel: 

• az előfizetés magánszemélyek esetében hagyományos rózsaszín postai utalványon történik 

• az előfizetés köziiletek esetében MNB átutalással ill. levél útján történő megrendeléssel történik 

• az előfizetés lehetősége csak a teljes naptári évben megjelenő számokra vonatkozik 

• az előfizetés díja (amely számonként 10.- Ft postai költséget is tartalmaz): 

- COMMODORE VILÁG (9 szám) 531,- Ft 

- SPECTRUM VILÁG (5 szám) 295.- Ft 

• az előfizetés határideje 1990. január 20. Az ezt követően feladott előfizetéseket már sajnos NEM 

tudjuk elfogadni! 

• a csekken feladott előfizetéseket a következő címre és számlaszámra kérjük: 

SPECTRUM VILÁG Fk: Rucz Lajos 
OTP körzeti fiók Bp.XI.Irinyi u. 30. 1117 
MNB 218-98426/31624-4 


• .Az előjegyzésbe vett előfizetéseket levelezőlapon visszaigazoljuk. 


A magánszemélyeket kérjük, hogy előfizetési igényüket CSAK A CSEKKEL (ne levelezőlapon, ill. levél 
útján) jelezzék! A rózsaszín belföldi postautalvány középső szelvényének hátoldalára — a közlemény 
rovatba — kérjük megjelölni: 'CoV 1989 évi előfizetése', vagy 'Sp VWtiV évi előfizetése'. 

A COMMODORE- és SPECTRUM VILÁG-ok tervezett megjelenése 1990-ben: 


CoV 4 

januar vrge/februar eleje 

Covn 

október vége november eleje 

Cii\ 5 

február vége. március eleje 

CoV 12 

november vége december eleje 

CoV 6 

március vége április eleje 

SpV 22 

február vcgc/március eleje 

CoV 7 

április vége május eleje 

SpV 23 

április vége május eleje 

CoV 8 

május végc/június eleje 

SpV 24 

június végc/július eleje 

CoV 9 

augusztus vége szeptember eleje 

SpV 25 

augusztus végc's/cptcmber eleje 

CoV 10 

szeptember vége október eleje 

SpV 26 

október vége november eleje 


SÍTETT RENDELÉS A RÉGEBBI 

A SPECTRUM és COMMODORE VILÁG eddig megjeleni számait utánvétellel lehetett megrendelni. A postai költségek 
(nem szabvány méret, súly, utalvány + utánvélcli díj. ajánlott díj max 5. számra 38,- Ft) sajnos sok Olvasót viss/arias/tottak 
attól, hogy rendszeresen rendeljenek tőlünk a régebbi szamokból, hiszen 1 s/ám megrendelése esetén majdnem a dupláját kell 
fizetni a kiadvány árának. A továbbiakban a régebbi számok megrendelését egyszerűsíteni szeretnénk, a következők szerint: 

• a megrendelés magánszemélyek cselében hagyományos rózsaszín postai utalványon történik 

• a megrendelés kózuletek esetében MNB átutalással ill. levél útján történő megrendeléssel történik 

• a csekken feladott megrendeléseket a következő címre és s/amlas/ámra kérjük: 

SPECTRUM VILÁG 
Fk: Rucz Lajos 

OTP körzeti fink Bp.XI.Irinyi u.30. 1117 
MNB 218-98426/31624-4 

• A magánszemélyeket kérjük, hogy megrendelésüket CSAK A ('SEKKEL jelezzék (egy párhuzamosan elküldött levél 
adminis/trative bonyolítja az ügyintézést) ! A rózsaszín belloldi postautalvány középső szelvényének hátoldalára — a 
közlemény rovatba kérjük megjelölni a kért kiadvány (ok) sorszámát (pl. ’S/tl ’ 1,2.8,15 és Col' 1 Megrendelése'), 

• Kozulctek a megrendelő levelükkel párhuzamosan a kiadványok ellenértékét és a postai dijat MNB átutalással teljesítsék. A 
kiadványokat az átutalás teljesítése után postázzuk. 

• A megrendelés díjtételei: 

A SPECTRUM VILÁG 1-13. számai 39.- Ft-ba kerülnek, a 14. számtól 49.- Ft a fogyasztói ár. A COMMODORE 
VILÁG c. kiadványok fogyasztói ára ugyancsak 49,- Ft A hagyományos levélforgalomban egy borítékban összesen 5 db 
kiadvány postázására nyílik lehetőségünk, ugyanis c felett túllépjük a/ 500 gr. súlykorlátozást, és a küldeményt csak 
csomagként adhatnánk fel, ez pedig bonyolítana a megrendelési folyamatot. A nyomtatványként való feladást egyelőre 
technikailag nem tudjuk kivitelezni. I, ill. 2 kiadvány postai díja 10,- Ft. 3-5 kiadvány postai díja 15,- Ft, amely fgy 
lényegesen kedvezőbb mint az eddigi utánvételes rendszer. Nézzünk a megrendelésre két példát. Valaki szeretné 
megrendelni a Spectrum Világ 3. és a Commodore Világ 1. számát. Ez esetben 39 + 49 f 10 = 98,- Ft-ot kell részünkre 
átutalnia. Egy másik megrendelőnk kíváncsi a Spectrum Világ 7-18. számaira, ez cselben 39 + 39 + 39 + 39 + 39 + 15 + 
39 + 3949+ 49+ 49+15+49 + 49 + 10 = 558,- Ft-ol kell számunkra elküldenie (5 számra 15,- ill. 2 számra 10,- Ft a 
postaköltség). 

• 1990. január 1 .-ig meg elfogadjuk a hagyományos - levelezőlapon megjelölt, vagy levélben közölt rendeléseket is, január 
1-től viszont már csak az új módszer szerint teljesítjük a megrendeléseket! 


EGYSZERI 


SZÁMOKRA 



Komplett műholdvevő készlet 



1 db. SDX 80 offszet parabola tükör, univerzális (árbocra, falra szerelhető) állványzattal 
1 db. SRX 200 AMSTRAD beltéri egység, infra távszabályozóval, 

16 programozható csatornával 
1 db. külső konverter (LNB), garantált zajtényező: 1.8 dB 

1 év garancia 

Telepítési költség: kb. 2500,- Ft (beszabályozás komplettirozás) 


I BM ru és kompatibilis számítógépek, winchesterek, floppy-k, nyomtatók 
monitorok meglepően olcsó áron kaphatók. 

Várjuk, hogy igényeiket teljesíthessük! 


41256-12 RAM chip: Ft (+ÁFA) 


SZÁMITASTFX'IINI KAI SZAKÜZLET 

Budapest, II. Szilágyi Fr/sebet fasor 35. - 1026 
Telefon.: 11-56-231 







